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Box despierta pasiones en muchos pero es una 
gran desconocida para la gran mayoría de usuarios 
y esto tiene que cambiar, en Microsoft lo saben y 
han puesto manos a la obra como descubrirás en el 
completo reportaje que incluimos en este número. Bajo mi 
punto de vista lo que la 360 demanda es algo que sea muy 
fácil de entender por la mayoría, para que se acerquen a la 
consola sin miedo y luego, puedan "crecer" con ella como 
jugadores con gran potencial de futuro. Algo como lo que 
el iPod de la también norteamericana Apple ha supuesto 
para los que desconocían que existían los Macintosh. Pero 
mientras esperamos ese tipo de producto, los pasos que se 
dan son firmes y transmiten buenas vibraciones a los que 
estamos de una u otra forma en esta industria. Los nuevos 
Miis de la 360, a no que eso es sólo para la Wii... o el 
karaoke al estilo de SingStar de PS3 son sólo un par de 
ejemplos de lo mucho que la 360 quiere avanzar en el 
mercado de los videojuegos de masas, pero sin dejar de 
lado a los usuarios más apasionados, para los que trae Final 
Fantasy. En realidad lo que están haciendo en Microsoft, es 
incorporar a su consola todos los éxitos de otras, 
modificados lo suficiente pero transmitiendo la misma idea y 
al final, ofrecer una consola con todo lo que tienen las otras 
más todo lo que puedan ellos añadir. Todo esto me recuerda 
cuando empezamos en Globus a madurar la idea de hacer 
una buena revista sobre el mundo de los videojuegos y al 
final lo que queríamos hacer era algo que ya existía, era 
EDGE y por eso nos hicimos con los derechos de la versión 
inglesa para adaptarla a nuestro mercado. Hacer cosas 
parecidas a lo que hacen otros no es una mala idea siempre 
que lo hagas bien y que mejores en lo posible el original. 

En EDGE estamos en ese camino, el de la mejora y por 
eso en los próximos números podrás comprobar como los 
juegos cada vez son más actuales y más interesantes ya que 
cada vez haremos más reviews y previews desde 
nuestro país, para que la disfrutes más que nunca. 


AITOR URRACA, DIRECTOR. 
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Nuestra visión del E3 
Los tres grandes del hardware se 
reencontraron en el mayor emento 
internacional, el E3 de Los Ángeles 

Gamelab 2008 
Estuvimos en el evento mas 
interesante sobre videojuegos 
que se celebra en nuestro país 
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Entrevistamos a Guillermo del Toro 
sobre el futuro de los juegos 







¡asa. 


STAR 


A pesar de volver este año al Conven- 
tion Center, E3 siguió siendo una 
sombra de lo que fue, ocupando un pe- 
queño hall y algunas salas de reuniones. 
Desde fuera, apenas podía imaginarse 
que allí se celebraba algo relacionado 
con los juegos. Al menos los eventos 
nocturnos intentaban animar las cosas: 
la fiesta de Gears OfWar 2 de Microsoft 
(arriba centro) siguió al final de la se- 
mana a la velada Rock Bandée MTV. 
con concierto en directo de The Who. I 
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Don Mattrick, de Microsoft, destacó la 
categoría de la 360 como una platafor- 
ma para jugadores hardcore. Duffy 
utilizó el juego de karaoke de la 360, 
Lips, para interpretar Jtfercy (izquierda). . 


^ i e suponía que este evento volvería a dar 
^ I cierto toque de glamour a lo que una 
• vez fue la exposición más celebrada de la 
industria del entretenimiento electrónico. Sin em- 
bargo, el E3 de este año, que se celebró en Los 
Ángeles entre el 1 5 y el 1 7 de julio, fue sólo un 
intento desganado para recordar al mundo por 
qué el videojuego es el sector más grande y de 
mayor crecimiento, con ingresos que en 2008 se 
prevé que alcancen los 30.000 millones de euros. 

En cuanto a tamaño, al menos hubo cierta 
mejora. Y las ruedas de prensa de Sony, Ninten- 
do y Microsoft proporcionaron suficientes 
noticias. Lo que faltó fue alguna revelación que 
hiciera que alguno de los Tres Grandes se hubie- 
ra marchado sintiendo que había ganado el E3. 
Con Sony, habría estado bien haber sabido algo 
del nuevo Team Ico. Pero, en vez de eso, se pre- 
sentó un teaser de God Of War 3 que, como 
cabía esperar, era bastante tenebroso, aunque 
resultó ser poco ilustrativo y sin nada de acción. 
En cuanto a Nintendo, hubiera bastado con ver 
tan sólo 30 segundos del nuevo Zelda , aunque 
fuera en un formato mediocre o aunque estu- 
viera a medias. 


Microsoft estuvo a punto de conseguirlo. 
Había presionado a Bungie para presentar algo 
relacionado con Halo pero, misteriosamente, 
todo se perdió en la carrera para llegar a tiempo, 
a pesar de que el desarrollador supuestamente sí 
traía algo. Esto dejó un mal sabor de boca, aun- 
que más amarga fue la sensación que parecía 
flotar en torno a todo el colectivo Bungie, como 
dejó claro el discurso del presidente de la compa- 
ñía, Harold Ryan. “Somos conscientes de que 
muchos de nuestros fans están decepcionados". 
¿Por qué Microsoft eliminó la presentación? La 
versión oficial es que se trataba de reducir la pre- 
sentación a 90 minutos. Pero no es escandaloso 
sugerir que no le interesa que un producto como 


Lips (arriba) dejo claro cuáles son las áreas en Jas que Microsoft espera que funcione 
la 360. You're In The Movies( centro), está dirigido a un público aún más amplio, 
igual que el próximo juego Scene It (arriba). 


El estado del juego 
según E3 2008 

Los Tres Grandes ajustan cuentas en la exposición anual de software 
de Los Ángeles, pero guardan en secreto sus mejores armas 
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GEARS OF WAR 2 





La segunda parte responde al 
modelo de evolución mas que al 
de revolución, pero una sesión 
práctica con el modo multtjuga- 
dor de Gears Of War 2 en el E3 
sugirió que Epic está empezando 
• superar sus límites. La coopera- 
ción es ahora la reina del juego y 
las tácticas gung-ho de un solo 
hombre han quedado a un lado 
en favor de dinámicas de equipo 
más complejas. Esto queda claro 
en el veloz modo Wingman, en el 
que dos jugadores van prote- 
giéndose uno al otro mientras 
tratan de acabar con otras cuatro 
parejas que recorren el mapa. 

El éxito depende de una co- 
municación constante, pero el 
juego es mucho mas sutil de lo 
que parece inicialmente. Tiene 
semejanzas con Guardian (y con 
el original Assasin. de Gears). en 
el que se designaba un líder que 
debía ser protegido a toda costa 
por el equipo, y donde el toque 
ingenioso esta en que el equipo 
pierde su capacidad de regene- 
rarse cuando el líder muere. 

Submission es una inteligen- 
te variante de Capture the fíag. 
ya que el abanderado es en reali- 
dad un vejete con una escopeta 
al que a nadie interesa coger 
como rehen Una vez incapacita- 
do. su cuerpo puede utilizarse 
como escudo, convirtiendo a los 
abanderados, que suelen ser un 


blanco muy fácil, en un elemento 
más difícil de vencer. Es algo 
muy imaginativo y divertido. 

El modo cooperativo Horde 
es un descarado retorno a los 
frenéticos días del are ade de 
Smash TV. donde oleadas de sol- 
dados se despliegan por el mapa 
y tu equipo debe repeler a los in- 
vasores. Esta ultima evocación 
de la mentalidad muKijugador 
del Gears original, marcado por 
la brutalidad, está dominado por 
las tensiones, pues tu equipo es 
perseguido por grupos de Locust 
Butchers. 

Los dos nuevos mapas que 
aparecen -Avalanche y Day 
One- añaden cierta innovación 
en el paisaje, como un corrimien- 
to de tierras sísmico (en el 
primero de los mapas citados) 
provocado por la nieve, que alte- 
ra el nivel del terreno y diezma a 
los jugadores que no logren co- 
locarse a cubierto. 

El factor tiempo contribuye a 
crear el mejor sistema de protec- 
ción del mundo de los juegos, y 
el poderoso nuevo armamento 
hace que pueda comparársele 
con el juego de Epic. ¿Pero sera 
este titulo, a fin de cuentas. 

Gears Of War 1.5 ? Bueno, quizas 
si y quizás no. Como podría decir 
la legión de fans del primer 
juego de la serie, la clave está en 
ios detalles. 



ÜE3 


Sigue el avance de la pantd a multitáctil gran is a 
cuatro estudiantes de la Universidad Aalborg de 
Copenhague Oculusia es un juego en el 
que cada lado de la pantalla está 
poblado por esponjas marinas 
defendidas por cada uno de los 
cuatio jugadores Con la amen. iza 
añadida de un jefe de ojos 
saltones, los jugadores lanzan 
balas por la pantalla m -entras se 
protegen con una pala Es un 
ejemplo de como las tecnologías 
que hay detras de iPhone o de 
Surface de Miciosoft pueden 
controlar los juegos del futuro Como 
esto podría significar tamb an el regreso a 
las maquinas de juegos arcode, convendría 
piobar las pantallas para ver si son resistentes 


Halo f una serie que ha contribuido tanto a defi- 
nir lo que supone la experiencia Xbox, 
protagonizara la rueda de prensa más importan- 
te desde que se lanzó Xbox 360, que define el 
esquema de la plataforma, incluyendo, no sólo Is 
sectores en los que ha demostrado ser un ele- 
mento fabuloso, sino también nuevos como las 
familias, las mujeres y los jugadores más jóvenes. 


No es escandaloso sugerir que Microsoft no 
quería que un producto como Halo, una serie 
que ha hecho tanto por definir la experiencia 
Xbox, protagonizara la rueda de prensa 


Microsoft anunció que tiraría a la basura la 
admirada interfaz de Xbox 360, sustituyéndola 
por una más atractiva, más elegante y menos re- 
cargada. Antes, la compañía había comenzado 
con las demos de Gears Of War 2, Fallout 3, 
Fable 2 y ResidentEvil 5. juegos que cuentan con 


un sólido apoyo, pero es cierto que la lógica no suele abundar en 
eventos como el E3. 

Y no es que Microsoft no esté preocupada por los consumido- 
res, que le han dejado de lado para pasarse a marcas de juego 
más populares. Una Xbox 360 cuesta, a fin de cuentas, menos que 
una Wii. Y para hacerse con esa porción adicional del mercado pa- 
rece tener la mirada puesta en cómo Sony, más que Nintendo, ha 
venido ampliando su alcance en los últimos años. En el E3 no se 
presentó ningún mando de sensibilidad al movi- 
miento (aunque, según fuentes cercanas a los 
desarrolladores, este sistema existe ya desde 
hace algún tiempo) pero el título You're In The 
Movies despertó comparaciones con la serie de 
Sony EyeToy Play mientras que Lips, hábilmente 
presentado sobre el escenario por la diva galesa 
Duffy, hace pensar inmediatamente en Singstar, aunque con ciertas 
mejoras innovadoras. También hubo más de Scene !t, aunque 
ahora en versión mejorada. Más interesante es el título 1 Vs 100 \ 
un concurso multijugador cuyo lanzamiento acompañará a la llega- 
da de la Xbox Uve Primetime. Basado en el programa televisivo, 
ofrecerá premios reales a los ganadores, y representa la última expre- 


Banjo-Kazooie: Nuts & Bolts (arriba), de Rare, fue uno de los jue- 
gos más vibrantes del E3, y su stand era de los más interesantes 
y solicitados. Por su parte, Square Enix no pudo enseñar nada de 
Fina! Fantasy XIII (derecha). 
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inversión desmesurada desde el punto de vista 
de la producción (naturalmente, no mencionó 
la gran inversión de marketing). 

Iwata afirmó que se ha roto la barrera psico- 
lógica entre los jugadores y los no jugadores. 
Esto fue antes de criticar a quienes "copian" las 
ideas de Nintendo, que debe ser "un pionero 
en la creación de nuevos modelos", continuó 
antes de presentar Animal Crossing: City Folk, 
un título para Wii que se parece a sus predece- 
sores GameCube/DS, pero que al menos 
incorpora un complemento, el WiiSpeak, un 
micrófono que pretende acercar a las comuni- 
dades online del juego. 

Reggie Fils-Aime fue el siguiente. Se pro- 
yectó un vídeo de presentación que pretendía 
ilustrar el peso de los nuevos títulos third party 
de Nintendo, pero Clone Wars no logró encen- 
der pasiones en un público que está 
empezando a hartarse de las spin-offs de Star 
Wars. Tampoco lo logró el nuevo Rayman. Cali 
OfDuty: World At War funcionó mejor, pero no 
ayudó nada a su presentación la insistencia en 
que la acción estará mezclada con imágenes de 
gente auténtica jugando en sus casas. 

La reacción más entusiasta la provocó el 
anuncio de Grand TheftAuto: Chinatown Wars. 
Después le llegó el turno a Wii Sports Resort. In- 
corpora Wii Motion Plus, un diminuto chisme 
que se acopla a Wii Remóte y aumenta su sensi- 
bilidad. Dunaway volvió de nuevo al escenario 
para presentar el modo Disc Dog, demostrando 
que es más complicado de lo que podría parecer. 
Después le tocó a Fils-Aime presentar el modo 
Power Cruiser, donde tiene mucha importancia 




EvilSti igual. Y esta fue la 
razón principal por que fue el 
único titulo que todo el mundo 

forma tosca para hacer el juego 
más complicado, pero la pasión 
de los fans por este juego pare- 
ce que ha hecho desistir a 
Capcom de intentar algo que 


pacidad para provocar el pánico 
que su predecesor, en parte 
gracias a que la velocidad de 
los enemigos se ha incrementa- 
do. siendo más difícil resistir los 
ataques cuando estás entre la 


juego sigue siendo igual 
«o imaginativo: hay que 
r cajas y barriles para con- 


hay que apretar un boton para 
alcanzar y coger cualquier cosa 
que quieras añadir a tu inven- 
tario. Al menos, cuentas con la 
compañera Sheva para ayudar- 
te a conseguirlo, puedes 

mentos con tu compañera, que 
te ayudará cuando tengas pro- 
blemas de salud, y te pedirá 
ayuda cuando ella este en apu- 

Al marcharse el anterior di- 
rector del juego, la verdad es 
que el equipo de desarrollo de 
Capcom no ha tenido la valen- 
tía de intentar alguna cosa que 
no fuera dictada por lo que 
marcaba el juego anterior. El 
modo cooperativo online de 
Reiident ívit 5 es una razón 
para entusiasmarse, pero cuan- 
do los aspectos básicos parecen 
más el resultado de un compro- 
miso. uno no puede evitar 
sentir que una señe tan buena 
como esta merecía algo mejor. 


Microsoft estaba deseando insistir en su actual dominio del género musical, pues Rock Band 2 (arriba izquierda) debutará en la 
Xbox 360. Fallout 3 (abajo) y Fable 2 (arriba izquierda) se pusieron como ejemplo del tipo de experiencia que proporciona la 360. 


sión del interés de Microsoft para que los 
jugadores de la 360 pasen tiempo juntos y no en 
solitario. En la renovada experiencia de la 360 
serán fundamentales los avatares customizables, 
conectados con la Gamercard de cada usuario, e 
integrados no sólo como personajes dentro del 
juego, sino también como parte de nuevas aplica- 
ciones de comunicación, que permitirán al usuario 
reunirse con sus amigos en sesiones de chat o, in- 
cluso, ver películas juntos. 

Una de las tradiciones del E3, sin embargo, 
es terminar con algo inesperado. En este caso, 
Microsoft reveló que Final Fantasy XIII, inicial- 
mente previsto como una exclusiva para PS3, 
aparecerá en la Xbox 360 al mismo tiempo que 
la versión para la consola de Sony (al menos en 
Europa y Estados Unidos, pues la versión japo- 
nesa aparecerá primero en la PS3). 

A las 9:30 del día siguiente le llegó el turno a 
Nintendo en el Kodak Theater de Hollywood 
Boulevard. La vicepresidenta de Marketing de 
Nintendo America, Cammie Dunaway, hizo su 
primera aparición en el E3. Con ella estaba el 
snowboarder Shaun White, que demostró cómo 
funciona la Wii Balance Board con su próximo 
juego. El siguiente fue Satoru Iwata, el presi- 
dente de Nintendo Company Limited, que 
aseguró que los nuevos juegos de Mario y Zelda 
están en marcha. También recordó a la industria 
que un éxito mundial no depende sólo de un 
diseño visual a la última ni de grandes equipos 
de desarrollo. Wii Sports, Wii Fit, Nintendogs y 
la serie Brain Training han funcionado en el 
mercado mejor que cualquier juego en los últi- 
mos años, y ninguno de ellos ha exigido una 






Nintendo deseaba presentar 
tres de los mintjuegos que for- 
man parte de Wii Sports Resort. 
pero cada uno de ellos contó 
con demos que explican por 
que el nuevo complemento Wii 
Motion Flus es capaz de mejo- 
rar la experiencia de Remóte. 

El modo Sword Ptay permite 
coger el mando con las dos 
manos y para acostumbrarte a 
sus características, puedes cor- 
tar una serie de estacas de 
madera o lápices gigantes sin 
afilar. Después, se trata de una 
batalla uno contra uno con un 
segundo jugador, utilizando el 
botón B y haciendo rotar la es- 
pada en las manos, en 
correlación más o menos per- 
fecta con la posición del 
Remóte. Los fans de Star Wars 
con consolas Wii llevaban 
mucho tiempo pidiendo un 
juego controlado por Remóte 
con esta licencia. Teniendo en 
cuenta que Nintendo ha distri- 
buido los kits de desarrollo a 
las third partios hace muy poco 


tiempo, no debemos contar con 
que esto ocurra pronto. 

En cuanto a Power Cruising, 
es el más parecido a cualquier 
independiente de los que haya 
lanzado Nintendo. La dinámica 
es predecible, pero el sistema 
de control con Remóte y el nun- 
chaku añade un toque físico 
que no había existido hasta la 
fecha, aunque la versión final 
tendrá que ofrecer más comple- 
jidad de la que se vio aquí, y 
será esencial contar con un 
modo de cuatro jugadores con 
pantalla partida. 

La demo final correspondió 
a Disc Dog. que lleva el mini- 
juego de discos volantes de 
Nintendogs hasta una conclu- 
sión más fiska. Este juego 
demostró ser el más complica- 
do de todos. Wii Sports Resort 
exige más habilidad que su pre- 
decesor. pero debe considerarse 
otro éxito, y nos tenemos que 
preguntar dónde volverá a uti- 
lizarse de nuevo esta 
tecnología. 




El periférico WiiSpeak, dentro del pack de Animal Crossing: 
City Fo¡k, puede colocarse encima o debajo de la pantalla, 
y lo mejor es ponerlo sobre el Remóte Sensor Bar. 


el agua. " ¡A los chicos les gustan las cosas fuertes! " dijo sonrien- 
do, mientras agarraba el Wii Remóte y el nunchaku como si 
fueran el manillar de un Jet Ski. 

Los ánimos mejoraron con la llegada de Shigeru Miyamoto, 
aunque se apagaron cuando descubrieron que estaba allí para in- 
terpretar una terrible música de jazz utilizando el Wii Remóte 
como si fuera un saxofón. El clímax del evento llegó cuando otros 
tres miembros de Nintendo se unieron a Miyamoto para interpre- 
tar algo parecido a un coro de vacas mientras sonaba el clásico 
tema de Mario. Era algo digno de verse, pero parte del público ya 
estaba pensando en el evento de Sony. 


Cuando llegábamos al Shrine Auditorium, nos encontramos 
ante la rueda más importante del E3, con la asistencia de 2.000 per- 
sonas. Cuando se apagaron las luces y el logo de Playstation 
empezó a revolotear por las pantallas, se oyeron los gritos de en- 
tusiasmo del público, lo que nos recuerda el peso que sigue 
teniendo Sony en la industria del videojuego, a pesar de los pe- 
queños (y grandes) resbalones de los últimos dos años. 

Es cierto que Jack Tretton, presidente de Sony Computer En- 
tertainment America, necesitaba esos ánimos, pues subió al 
escenario para decir que cada discurso en el E3 le costaba dos años 
de vida. No es raro, teniendo en cuenta que Sony posee actual- 
mente tres plataformas en el mercado, algo que sus competidores 
no tienen, lo que además supuso que su conferencia durase dos 
horas. El primer mensaje estuvo claro. Después de dos años, dijo, 
Playstation 3 empieza a ponerse interesante. No había duda de 
que el primer juego presentado, Resistance 2, suponía un impor- 


City Folk tiene mucho en común 
con sus predecesores, pero su 
capacidad de comunicación debería 
transformar la experiencia. 


O 


Shaun 


Whit 


Reggie Fils-Aime (encima) provocó risas cuando dijo que el 
competidor de Wii no es ni la 360 ni la PS3, sino la DS. Cammie 
Dunaway (arriba), sin embargo, sólo logró producir gruñidos. 
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tante avance sobre su predecesor, que 
acompañó al lanzamiento de la P53. Con una 
coreografía de gran brillantez, esta presentación 
sugirió que Resistance 2 logrará un nivel tal que 
hará que nos dé vueltas la cabeza. 

LittleBigPlanet es otro de los títulos que se es- 
pera que alcance categoría de estrella, y Tretton 
lo consiguió, recibiendo sobre el escenario a Alex 
Evans , de Molecule, que explicó cómo se está di- 
señando el juego. Más que una demo 
tradicional, utilizaron un entorno de juego hecho 
a medida, con componentes utilizados como he- 
rramientas con las que ilustrar las cifras que 
definen la situación actual del negocio de Sony. 
Evans manejaba a Sackboy para animar un gráfi- 
co de barras en tiempo real e iba presentando 
otros toques deliciosamente imaginativos mien- 
tras Tretton iba leyendo estadísticas en su 
teleprompter. Nintendo suele tener encanto en 
sus presentaciones de videojuegos, pero esta 
parte de la conferencia de Sony fue la pieza 
más cautivadora del E3. 

Era pedirle demasiado a Tretton que, ya sin el 
apoyo del carisma latente de LittleBigPlanet, lo- 
grase que el resto de su discurso fuera igual de 
atractivo, aunque tenía muchas cosas de las que 
hablar. A lo largo de 2008 se lanzarán 130 jue- 
gos para PS2, una consola que tiene ya ocho 
años. La serie Singstar ha vendido más de 1 5 mi- 
llones de unidades hasta la fecha. 

Trenton aseguró que "la paciencia sería re- 
compensada" con la puesta en marcha de 
Playstation Home, y luego habló de la descarga 
de películas a través de la consola de Sony. 

Pero, al contrario que Microsoft, se trataría de 
películas que son transferidles libremente a PSP, 
una estrategia que anuncia la llegada de UMD 
como medio de almacenamiento portátil. 

Y, para terminar, se presentó el juego de 
Sucker Punch Infamous (con un aspecto tan es- 
pléndido como cabía esperar) y también MAG, 
un juego que propone un modo online en el 
que pueden participar hasta 256 jugadores. 



Tretton terminó invitando al público a 
considerar que éste es el segundo año de la 
Playstation 3, y a imaginar lo que puede venir en 
los siguientes. Había empezado confirmando 
que Sony tiene un plan de diez años de duración 
para esta consola, lo que significa que hay 
mucho trabajo por delante e, indudablemente, 
muchos errores por cometer, pero también el 
lanzamiento de muchos grandes títulos que 
harán evolucionar el mundo de los juegos. 

Los ánimos mejoraron con la llegada de Shigeru 
Miyamoto, aunque se apagaron cuando 
descubrieron que estaba allí para "interpretar" 
una terrible música de jazz en un Wii Remóte 

Al contrario que Microsoft, Sony no tuvo 
que hablar de atraer a sectores del público con 
los que ya tienen una sólida relación heredada 
del buen trabajo con la PS1 y PS2. Y, al contra- 
rio que Nintendo, tiene un nivel de apoyo entre 
las third party que mantendrá a la PS3 en la 
vanguardia de las preferencias de cualquier ju- 
gador serio. De vuelta en el Convention Center 
teníamos una extraña mezcla de sentimientos. 

¿No era estupendo poder recorrer estos espacios 
con tropas de gente joven deseosa de conseguir 
regalos promocionales? Pero, ¿no sería mejor aún 
recuperar algo del mítico espectáculo que 
fue el E3 en sus tiempos? 



Nintendo presentó los dos grandes títulos de Wii en el Kodak 
Theater (izquierda, arriba izquierda). Una de las características 
más interesantes de Wii Músicas el modo batería (encima), que 
utiliza el Balance Board, aunque es una propuesta complicada. 



Wii Music (arriba), Wario Land: Shake it! y MadWorld: tres 
exclusivas para Wii presentadas en el E3 que logran ilustrar 
el tipo de diversidad que Nintendo quiere alcanzar. 
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Gamelab 

2008 


El campo de cultivo definitivo 
para el ocio electrónico. 



La importancia de Gamelab quedó fuera 
de toda duda: un evento completamen- 
te necesario para el correcto desarrollo 
y promoción de la industria del ocio 
electrónico en España. 



r|n nuestro país no es frecuente encon- 
E 1 trar eventos dedicados íntegramente al 
I mundo de los videojuegos, en los que 
además se ofrezca una visión global de cómo 
evoluciona el sector. En ese sentido, los encuen- 
tros profesionales acontecidos en Gamelab 
2008 abordan una panorámica, amplia y rena- 
centista, de la situación actual de la industria. 

Un excepcional choque de mentalidades y per- 
sonales que consigue la interacción directa y el 
intercambio de conceptos entre desarrolladores, 
prensa, cineastas, editores, distribuidores, inver- 
sores, representantes de la administración 
pública y de las universidades, etcétera. 



Oscar del Moral, de Microsoft, explicó la tecnología XNA para el desarrollo de vi- 
deojuegos para la 360, que permitirá a cualquier jugador crear su propio título. 


La ciudad de Gijón (Asturias) se convirtió, 
durante dos intensas jornadas, en un hervidero 
de proyectos con línea directa entre todos los 
asistentes. Una democratización de opiniones 
que produjo interesantes conclusiones y he- 
chos, como que se diese por sentado, desde un 
principio y sin lugar a dudas, que el videojuego 
es cultura. No es la primera vez que ésta ciudad 
se vuelca con el ocio electrónico. Cabe recordar 
que Gijón posee uno de los museos de arte más 
vanguardistas de nuestro país, el centro de arte 
y creación industrial Laboral, el cual ha alberga- 
do varias muestras dedicadas al videojuego y al 
game-art Un edificio franquista reconvertido 


en sala de exposiciones que muestra, paradóji- 
camente, las ideas más avanzadas y la creación 
más contemporánea. Por tanto, no es de extra- 
ñar que una ciudad capaz de colocar Space 
Ivaders, Mario Bros. 3 o REZ en un museo, al- 
bergue un evento tan productivo como es 
Gamelab. La importancia de un evento de estas 
características en nuestro país es sustancial para 
el desarrollo de la industria del ocio electrónico 
y sobre todo para formalizar, de una vez por 
todas, una visión positiva y profesional del sec- 
tor de cara al público masivo. 


La primera jornada comenzó con una 
conferencia a cargo de Carlos Iglesias, presiden- 
te de Adese, que mostró los inmejorables 
resultados de la industria en el último año. Los 
datos nos sitúan como el cuarto consumidor de 
ocio electrónico de Europa, pero revelan que 
ocupamos el tercer puesto en piratería. Tam- 
bién se analizaron temas como el inquietante 
desequilibrio entre el alto nivel de consumo y 
los escasos desarrollos nacionales, la rápida in- 
tegración de las mujeres como consumidoras 
de videojuegos, la eficacia del sistema PEGI y su 
repercusión en el sector... Iglesias cree que la 
mejor opción para solucionar el déficit de desa- 
rrollo en España es buscar el 
apoyo gubernamental, como 
sucede en países como Fran- 
cia o Reino Unido, dónde se 
conceden subvenciones a la 
creación de nuevos proyectos. 
Gamelab 2008 se caracterizó 
también por la presentación de novedosas es- 
trategias pensadas para el futuro más 
inmediato del sector. Destacaron las ponencias 
de Marta Piedrafita, de Microsoft Advertising, y 
Fernando Piquer, de Bitoon. Piedrafita arrojó luz 
sobre las nuevas posibilidades publicitarias que 
permiten los videojuegos. Parece ser que las 
agencias de publicidad están teniendo dificulta- 
des a la hora de encontrar al consumidor, ya 
que nuestra manera de aprovechar el tiempo 
libre está cambiando. Pasamos más tiempo que 
nunca delante del ordenador, hablando por el 


Este evento resulta vital en nuestro país para el 
desarrollo de la industria del ocio electrónico 
y, sobre todo, formalizar una visión positiva y 
profesional del sector de cara al público masivo 
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móvil y jugando a videojuegos, y cada vez 
menos delante del televisor. De hecho, la conso- 
la se está convirtiendo en un elemento que 
acapara buena parte de nuestras horas de ocio, 
por lo que ya se están buscando nuevos siste- 
mas de integración de publicidad. Microsoft está 
trabajando en soluciones como la introducción 
de anuncios en tiempo real dentro de las parti- 
das, por ejemplo, aplicando texturas con marcas 
de bebidas en el modelado de camiones o pós- 
ters de películas reales en juegos como GTA o 
Crackdown. Algunas de estas prácticas ya se 
han probado en EE UU con óptimos resultados. 
Esto muestra que la política de Microsoft está 
cambiando, ya que en 2012 se espera que un 
tercio de sus beneficios se deban al ingreso pu- 
blicitario. Piquer aseguró que los desarrollos 
multimillonarios son poco factibles y que lo más 
interesante para una empresa de desarrollo pe- 
queña, es la creación de comunidades y redes 
sociales que funcionen a base de micropagos. El 


modelo de negocio pasa por la venta de bienes 
virtuales, es decir, elementos del juego con un 
valor virtual y real, pertenecientes a los usuarios 
y que ofrecen ventajas al jugador. Piquer recordó 
que el año pasado supusieron ingresos de 1 .500 
millones de dólares en todo el mundo. 

Uno de los momentos más interesantes de la 
primera jornada fue la mesa redonda en la que 
participaron Gonzo Suárez, creador de la saga 
Commandos, el actor Santiago Segura y Nacho 
Vigalondo, director de Los Cronocrímenes. Se- 
gura sentenció nada más comenzar que los 
videojuegos son cultura y poco a poco la mesa 
redonda se transformó en una conversación 
entre público y ponentes. Vigalondo, por su 
parte, aseguró que el cine envidia al mundo de 
los videojuegos precisamente porque tiene una 
industria real que genera dinero. Aunque esté 
socialmente mejor valorado, para Vigalondo el 
cine español no tiene una industria que genere 



Las jornadas 
contaron con la 
participación 
de profesionales 
de reconocido 
prestigio y un 
público totalmente 
entregrado al 
universo de los 
videojuegos. 



tantos ingresos como la de los videojuegos ni 
tampoco un público tan entregado. Suárez se 
mostró firme a la hora de asegurar que el vide- 
ojuego es un lenguaje independiente, a pesar de 
que en muchas ocasiones se influencia directa- 
mente del cine, así como el cine bebió del teatro 
y la literatura en sus comienzos. Para él, es un 
método de expresión que no tiene porqué ligar- 
se a reglas o estereotipos. 

De la segunda jornada destaca la ponencia 
de Enric Álvarez, uno de los fundadores de Mer- 
cury Steam, creadores de Jericho y empresa que 
actualmente se encuentra desarrollando un títu- 
lo para Konami. Explicó de qué manera se debe 
llamar la atención de un publisher potente, in- 
cluso sin tener una demo jugable del videojuego 
que queremos lanzar. Para Álvarez lo importante 
es mostrar todo lo que un estudio es capaz de 
hacer en un vídeo de menos de un minuto de 
duración. De hecho, Mercury Steam captó la 
atención y el dinero de Codemasters, con una 
secuencia de unos inquietantes 20 segundos en 
la que se mostraba una mujer poseída y agoni- 
zando. Álvarez posteriormente participó 
también en la siguiente mesa redonda que tra- 
taba el tema de cómo potenciar el desarrollo del 
sector en nuestro país. 

La conclusión más importante fue la urgente 
necesidad de captar el apoyo y de las institucio- 
nes públicas. De esta manera, se crearían más 
estudios y, por tanto, más proyectos, además de 
conseguir un reconocimiento social hasta el^^> 
momento desconocido en nuestro país. 
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"La gente dice que se debe a los videojuegos, 
y creo que algo tienen que ver. Los chicos 
están despiertos toda la noche, fumando 
como carreteros y se han vuelto insensibles a 
la violencia, y eso es porque juegan con 
estos juegos, y es realmente terrorífico". 

¿Se estará haciendo viejo Noel Gallagher, alias 'cocaína 
en los cornflakes'? 

"Creo que sigue habiendo tres personas 
en la red que siguen diciendo que Doom 
3 era 'malo 7 , y no tienen ninguna 
credibilidad. Hay un enorme error de 
percepción. Suelo decir: ¿Por qué no 
tuvo éxito Doom 3? Vendimos más de 
tres millones de unidades. Es el juego 
de mayor éxito de la historia". 

Todd Hollenshead de id es muy sensible respecto a 
las creaciones de su empresa: no se puede comparar 
Doom 3 con sus hermanos mayores. Todos 
sabemos que son diferentes, ¿vale? 

"NeoGAF y otros foros mal 
gestionados sólo sirven hacer daño 
a la sociedad y a la industria del 
videojuego, están en decadencia, 
y deben cambiar rápidamente, 
antes de que la gente deje de 
prestarles atención". 

Vaya, después de caminar por la ciénaga de 
NeoGAF diciendo "¡cógeme!", Dennis Dyack 
decide que ha encontrado la causa del mal. 

"Tenemos barba. Pero no una 
barba cualquiera. Es que las 
tenemos todas". 

El barbilampiño Todd Howard afirma que 
Fallout 3 está buscando un nicho de 
mercado en los videojuegos. 

"En este momento tenemos 
dos millones de criaturas. El 
número de especies únicas 
en Spore ha sobrepasado 
las especies conocidas sobre 
la Tierra". 

Igual que con las barbas. Una 
tremenda fanfarronada de Will 
Wright, ese gran profesional. 


H entrevista] 


Gameboy 

¿De dónde saca el tiempo Guillermo 
del Toro para jugar a tantos juegos? 


A j ntes de embarcarse en la realización de 
El Laberinto del Fauno, de Hellboy II: The 

-»J Golden Army y de dos películas basadas 

en El Hobbit, el director Guillermo del Toro con- 
fesó ya su amor por los videojuegos. ¿Acaso no 
le gustan a todos? Pero, al contrario que sus co- 
legas, este mejicano de enorme talento hablaba 
en serio, y tiene referencias que le respaldan. 
Antes del lanzamiento de su primera colabora- 
ción con Konami, Hellboy: The Science OfEvil, 
habló con nosotros de su pasión. 



City y The Matrix. También había otro bastante 
terrorífico, Cosmology Of Kyoto: cada vez que 
morías, ibas a un infierno distinto. ¡Y te podías 
hasta reencarnar en perro! 


¿Qué juegos de ordenador te gustaban 
cuando eras un niño? 

Yo jugué con el primer Pong, soy ya bastante 
mayor. También recuerdo un juego con una pis- 


"Son una herramienta narrativa increíble, algo 
que los cineastas deberían tener en cuenta en 
vez de rechazarlo. En los próximos diez años, 
habrá un par de obras maestras" 

tola, que era bastante cursi, y un sistema Atari. 

Yo respondía a los tópicos de los 80. 

¿Algún favorito? 

Me encantaban juegos como Asteroids y Galaga. 
Cuando llegaron los juegos en CD-ROM para 
Mac y PC, encontré algunas obras maestras. 
Había un juego japonés llamado Gadget que 
tuvo mucha influencia en películas como Dark 


¿Y qué camino crees que han recorrido 
desde entonces los videojuegos? 

Son una herramienta narrativa increíble, algo que 
los cineastas deberían tener en cuenta en lugar de 
rechazarlo. En este momento muchos ya nos per- 
miten disfrutar de una experiencia narrativa más 
global que la mayoría de las películas. 

¿Qué es lo que más te ha impresionado re- 
cientemente respecto a los videojuegos? 

Me encanta el motor de GTAIV. No soy un gran 
fan del juego en sí: no me gustan los robos, ni 
atropellar a la gente, pero el mecanismo es muy 
bonito y el juego es completo. Lo mismo puede 
decirse de Medal Of Honor Airborne, Cali OfDuty 
4 o Army Of Two. Hay dos juegos que considero 
obras de arte: Ico y Shadow Of The Colossus. 

¿Qué te parece BioShock? 

Me encantó el mundo, el diseño, la iluminá- 



is 





El desarrollo del juego de pelea total Hellboy: The Science Of 
Evil se ha realizado en los Krome Studios, la empresa australiana 
que anteriormente se encargó de Viva Piñata: Party Animáis. 




ción, la dirección de arte y la fotografía. Soy 
fan de Silent HUI, Resident Evil y Devil May Cry. 
Me encantan todos esos magníficos juegos. El 
primer Silent HUI era muy bello, una experien- 
cia de cine de terror al estilo de Lynch, 

Polanski o Romero. 

Tu primera propuesta de videojuego era un 
proyecto llamado Sundown. ¿Qué pasó con 
ese desarrollo? 

Pasó por muchos desarrolladores. Lo creas o no, 
si no sigues un modelo determinado, les cuesta 
mucho pensar más allá de lo obvio, como ocu- 
rre en Hollywood. Creamos un material 
realmente muy bueno, cosas que luego he visto 
en otros juegos, pero este proyecto es de hace 
unos dos o tres años. No es tan importante. Soy 
jugador de videojuegos, y sigo pensando en lo 
que me gustaría ver y lo que querría hacer reali- 
dad cuando finalmente consiga diseñar uno. 
Quizá retome mis contactos con la industria en 
un futuro próximo. 

Vin Diesel y Peter Jackson han abierto sus 
propios estudios de juegos. ¿Crees que po- 
dremos verte a ti haciendo lo mismo? 

Sí, puede ser. Me encantaría encontrar la mane- 
ra de reunir diferentes plataformas en una y 
convertir el lanzamiento de un juego y de una 
película en un acontecimiento realmente inte- 
ractivo, pero no tengo prisa. Me impresionó 
mucho cómo se desarrollaron los juegos de la 
saga El señor de los Anillos. ¿Quién sabe? quizá 
podemos hacer algo así con El Hobbit. 



¿Qué tal te ha ido trabajando con Konami 
en Hellboy: The Science Of Evil? 

Me hubiera encantado desarrollar un motor para 
ese juego, pero tuvimos que usar uno que ya 
existía. Creo que, teniendo en cuenta con lo 
que contábamos, un motor similar al de God Of 
War, encontramos buenas ideas. El juego es 
muy divertido. Le dedicamos bastante tiempo y 
tratamos de cuidar en lo posible la dirección de 
arte, el diálogo y el vestuario. 

¿Hasta qué punto crees que los juegos han 
influido en tus películas? 

Mucho. Los videojuegos utilizan la dirección de 
arte, el color y la narrativa de una forma que 
muchas películas han olvidado. Tengo una hija 
de 12 años y jugamos juntos, pero, desgracia- 
damente, a ella le gusta más Sonic y Kirby. No 
debemos considerar los juegos como un univer- 
so separado del cine, sino desarrollar historias 
utilizando ambos medios al mismo tiem- 
po. Creo que es posible. 
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La gente ama a Kojima £1 direetof comentaba entre 
bromas que de La gira europea no se le olvidaría la 
cara del chaval que casi se le echa encima al grito 
de "You’re my god' En sus famosos talle shows no 
cabía un alfiler, como puede verse en el que acogió 
el Yodobeshi Camera de Shmjuku 


Juegos de verano 

Luis García Navarro, traductor de videojuegos 


on las continuas oleadas de juegos a las 
que nos tienen acostumbradas las com- 
pañías, cuesta digerir la calma estival y el 
bajo volumen de novedades que se presentan 
durante los meses de calor. En Japón, sin embar- 
go, del mismo modo que el tsuyu refresca con 
sus lluvias el humeante asfalto, el sostenido 
ritmo de lanzamientos no deja tiempo para que 
el firme de la industria se reseque. Durante estos 
días es más que probable que sólo estudiantes 
(que no estén en edad de trabajar) y profesores 
(que no hayan decidido pluriemplearse) tengan 
tiempo suficiente no sólo para jugar a esos títu- 
los que tenían amontonados, sino para hincarle 
el diente a las novedades que refrescan las 
tiendas durante el sofocante verano japonés. 

Tradicionalmente, es la época dedicada a 
promocionar en mayor medida futuros títulos, 
principalmente a través de eventos (como la 


Square Enix Party). Son varias las compañías que 
aprovechan estos meses para organizar encuen- 
tros con sus clientes y aficionados más fieles, 
por lo general veinteañeros. Sin embargo, las 
previsiones de asistencia no están siendo tan 
optimistas como de costumbre. Algo compren- 
sible, en parte, si tenemos en cuenta la 


presencia de títulos nuevos que rezuman 
calidad y que invitan a quedarse en casa. 

Los culpables de que más de uno se abstenga 
de poner un pie en la calle a no ser que sea 
estrictamente necesario tienen nombre propio: 
Persona 4 y Tales of Vesperia. Cabe destacar que 
la cuarta entrega de la saga de Atlus puede que 


sea el último gran juego que recibe PS2 ahora 
que la migración de usuarios hacia PS3 se ha dis- 
parado gracias a Metal GearSolid4 / otro de los 
juegos que más está siendo disfrutado estos días. 

Hablando del juego de Konami, éste ha sido 
protagonista de una de las campañas de 
marketing más abrasivas de la década. A los 


oportunos anuncios gigantes situados en lugares 
estratégicos de Japón (en Tokyo no ha faltado la 
decoración al lado de la pantalla Super Lisa de 
Shibuya, por ejemplo, o en las salidas de la esta- 
ción de la JR de Akihabara) se le han sumado 
revestimientos de trenes y paredes de centros 
comerciales, promociones virales y cómo no, un 



Los culpables de que este verano más de uno se abstenga de poner un 
pie en la calle a no ser que sea estrictamente necesario tienen nombre 
propio: Persona 4 y Tales of Vesperia. 
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buen número de anuncios de televisión. Por otra 
parte, Hideo Kojima está aprovechando estos 
días para hacer una gira por todo Japón y Asia. 
Tras quedar cancelada la presentación del juego 
durante la semana del lanzamiento, han hecho 
las paces con los fans citándolos en Nagoya, 
Osaka y Tokio. Estos baños de multitudes le han 
servido para hacer algún que otro anuncio (tor- 
neo mundial de Metal Gear Online) y dejar caer 
algún comentario sugerente, como el de que los 
usuarios disfruten bien de MG54 y MGO durante 
dos o tres años, ya que para entonces quizá ten- 
gamos entre manos otra cosa. 

Volviendo a los títulos veraniegos, otro de los 
juegos que pegará fuerte (mientras se escriben 
estas líneas quedan escasas horas para que se 
ponga a la venta) es el Phantasy Star Portable 
para PSP. Otro juego destinado a promover los 
encierros voluntarios en casa es la versión del 


Winning Eleven 2008 especializada en clubes y, 
por consiguiente, en la J-League. Incluye más equi- 
pos que nunca, sale a la venta a finales de mes y 
para promocionarlo se ha llevado a cabo un even- 
to que ha girado en torno a competiciones de 
fútbol virtual y, aunque cueste creerlo, de piedra- 
papel-tijeras, otro de los deportes nacionales. 

Con el verano regresan también las ansias de 
contar relatos de terror. Hay cosas que a los ja- 
poneses les hacen pensar en una estación en 
concreto (en otoño se habla de deporte, lectura 
y gastronomía sobre todo), y lo que siempre re- 
mitirá al verano son las historias de espectros 
(llamados kaldan). Esto se nota especialmente, 
además de en las carteleras de cine, en la ra- 
ción de miedo que reciben estos días los 
usuarios de consolas de sobremesa de Sony y 
Nintendo con las últimas entregas de 
Siren y Project Zero, respectivamente. 



¡La revista 
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El futuro del entretenimiento electrónico 
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PSJ 


Los ♦ buscados de Edge 


Street Fiqbter IV 



A pesar de sus múltiples demos, 
el coin-up de Capcom no esta 
completo, lo que ha arrumado la 
review de este mes Aun asi, pa- 
rece bastante bueno 

ARCADE. CAPCOM 


Gndrunner*-** 



Hay que dar gracias porque no es- 
temos conteniendo a Jeff M ínter 
El parecido superficial que pueda 
tener con GR++ lleva a engaño 

160 UAMASOfT 


Infamous 



¿Crackdown con relámpagos? Lo 
compraríamos por un dólar, así 
que esperemos que el juego de la 
talla, y que el karma sea mas sutil 
que la destrucción 

PSJ. SUOCER PUNCH PRODUCTIONS 


El efecto de masa 

Por qué la gente consigue aquello que pide 



Dar al consumidor lo que demanda parece 
una estrategia de negocio bastante rentable, 
pero, ¿es verdad que la gente siempre sabe 
lo que quiere? Al menos Diablo III (izquierda) 
es la mezcla perfecta de lo que el publko 
pide y los desarrolladores desean 


v. 


«m eb 2 0, juego 3 0 Se ha 
W hablado mucho última- 
mente sobre cómo la red 
permite la comunicación entre el 
productor y el consumidor, lo 
que hace que la frontera entre 
ambos sea cada vez mas borrosa 
La clave de esto es la comunidad 
en red los desarrolladores siem- 
pre han tenido sus seguidores, y 
ahora se pueden dirigir a ellos di- 
rectamente Pueden filtrar, 
argumentar y cribar sus respues- 
tas Utilizan sus opiniones para 
crear un producto a su medida, 
que esperan poder vender en 
grandes cantidades 

La otra cara de este acuerdo 
de marketing, aparentemente 
equitativo, es que los desarrolla - 
dores pueden terminar haciendo 
las cosas a expensas de su propia 
autonomía a la hora de crear Es 
como un entropía, con el éxito 
vienen las expectativas, pero a la 
vez menos libertad a la hora de 
cumplirlas Quizá Bungie hiciera 
lo correcto al distanciarse de la 
franquicia de Halo justo cuando 
llegó a su punto mas alto (su 
imaginación y ambición podrían 
llenar un espacio mayor al del 
casco de Jefe Maestro) 

Bhzzard ha elegido volver a 
Diablo , claramente por servir a 


los fans, asi como por propia ini- 
ciativa Lo que hay que 
preguntarse ahora es hasta que 
punto sacrificaran su imaginación 
al hacerlo Algunos grupos ya 
han comenzado con sus peticio- 
nes, dando carpetazo a la 
modesta forma en que la empre- 
sa pensaba continuar la serse 
Uno de los grupos, particular- 
mente activo, y con unas 45 516 
firmas, desaprueba el uso más li- 
beral del color, y reivindica una 
vuelta a los tonos grises y marro- 
nes del principio 

Aunque el productor ha de- 
fendido la nueva linea artística, 
apuntando que el uso del color 
crea un contraste muy valioso 
con las zonas que carecen de él, 
sera interesante ver en qué areas 
Bhzzard cederá ante las deman- 
das de los fans Esto recuerda la 
predicción de Hiroshi Yamauchi 
de que los desarrolladores termi- 
narían por decirle a la gente de 
marketing que vender, y no al 
revés Y parece que esto haya 
funcionado para Nintendo Uno 
se pregunta hasta qué punto la 
comunidad sabe lo que es mejor, 
o si realmente esta interfiriendo 
en la autoría de productos que el 
gran público no ayude a 
crear, pero aún así consuma >2^ 
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Project Origin 

360 PC, PS3 



Quantum Of Solace 

360. P$3 


Brothers In Arms: 
Hell's Highway 

360. PC r PS3 

Jumpgate Evolutíon 

psp 

Samba De Amigo 

wn 

Lego Batman 

J60. PC .PS2.PS3, W1I 



Fallen Empire: Legions 

pe 

Gauntlet 
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PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: ACTIVISION BLIZZARD 
ESTUDIO: BLIZZARD ENTERTAINMENT 
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS 
LANZAMIENTO: POR DETERMINAR 


Diablo III 

Retomo al pasado para 
el rey de las mazmorras 



Cuando le preguntamos si Diablo III ha crecido a la sombra de WOW, Wilson dice: "Empezó a desarro- 
llarse antes de que WOW se lanzara, así que más bien se ha desarrollado a la sombra de Diablo II". 




“Dos de los mayores éxitos del año pasado fueron Guitar 
Hero y Rock Band, títulos que no apuestan por lo 
tecnológico. Lo importante es la jugabilidad” 


P uede que Diablo III sea la secuela 
que esperan todos los fans, pero 
después de los años y más años de 
rumores e indicios que anunciaban su lan- 
zamiento, ha acabado creándose una 
extraña sensación anticlimática. Tras World 
of WarCrañ, Blizzard tiene una imagen 
pública impecable, gracias a una amplia 
base de usuarios en activo deseosos de 
probar sus productos, y además fáciles de 
contentar. Pocas compañías están tan 
bien posicionadas para sacarse de la 

un producto radicalmente nuevo. 


En su lugar, casi de forma inevitable, Bliz- 
zard ha recuperado una licencia clásica, y 
además llevando el proyecto en una di- 
rección que, al menos a priori, parece 
diferenciarse poco de la fórmula de su 
predecesor. Una valoración que a los de- 
sarrolladores les resulta sorprendente. 

"Mirándolo desde la perspectiva de los 
RPG, creo que no hemos seguido la fór- 
mula en muchos sentido -dice Leonard 
Boyarsky, diseñador jefe de los mapeados. 
Creo que Diablo II dejaba mucho margen 
de crecimiento en términos de historia y 


"Battlenet es una tecnología increí- 
ble -dice Wilson del servicio on-line 
de Blizzard-. Los jugadores van a 
quedarse boquiabiertos". 


mecánica rolera. Si miro a los action RPG 
que han aparecido más recientemente, 
aparte de cambiar la situación de la cá- 
mara, creo que estamos yendo bastante 
más allá que todos ellos. Podríamos 
haber hecho un juego con un estilo 
totalmente distinto, pero entonces no 
habría sido Diablo III". 

"No es que haya habido montones de 
clones de Diablo -añade el diseñador jefe 
Jay Wilson-. Es un género bastante limita- 
do que no ha evolucionado mucho a nivel 
jugable. Éste es el título al que a nosotros 
nos gustaría jugar y, creemos, lo mismo 


pensarán nuestros fans. Dicho esto, hay 
algunas características nuevas que no 
hemos anunciado aún y que le alejan de 
los juegos anteriores, si bien en el fondo 
sigue siendo una secuela". 

Un aspecto vital del juego que arrastra 
la esencia de sus predecesores es su ángu- 
lo de cámara. Ahora es totalmente 3D, así 
que resulta un progreso directo respecto a 
la vista isométrica de sus hermanos mayo- 
res: es esa lealtad al espíritu de la 
tecnología antigua la que ha llevado a 
muchos a pensar que el juego aporta 
poco a la hora de actualizar la propuesta. 

"La cámara no es tecnología -acota 
Wilson, claramente frustrado-. La gente la 
asocia a lo isométrico y dice: 'Oh, ¿y por 
qué no actualizáis la tecnología?'. Bueno, 
pues sí la hemos actualizado. El tipo de 
cámara no está relacionado con la tecno- 
logía, sino con la jugabilidad. Partir de un 
punto de vista isométrico es muy distinto 
que hacerlo de una primera o una tercera 
persona, que es hacia donde se encamina 
la mayor parte de la industria. Dos de los 
mayores éxitos del año pasado fueron 
Guitar Hero y Rock Band, títulos que no 
apuestan por lo tecnológico. Lo importan- 
te es la jugabilidad, o al menos es lo que a 
nosotros siempre nos ha importado". 

Pero Wilson está dispuesto a aclarar 
que no se han limitado a hacer un refrito 
HD de sus predecesores, y que con Diablo 
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/// no han huido de las nuevas tecnologías 
a la hora de reforzar y perfeccionar el nú- 
cleo de acción y batallas de la serie. 

"Creo que lo más obvio a lo que pres- 
tar atención se refiere es la adición de la 
física -dice Wilson-. Mejora los combates, 
lo que es esencialmente su objetivo; 
hemos añadido montones de posibilidades 
para usar el entorno contra la gente, o 
para interaccionar con él. Los entornos de 
Diablo I y II parecían cajones llenos de 
monstruos. Y darles un poco más de vida 
es lo que hemos querido lograr a través 
de las nuevas tecnologías". 

De forma similar, Blizzard ha alterado 
el grado en que los entornos se generan 
aleatoriamente, intentando conseguir un 
mayor equilibrio entre encuentros impre- 
decibles y mundos coherentes, interesantes 
y creíbles. "Hemos mezclado entornos es- 
táticos con otros aleatorios -explica 
Wilson-. En los escenarios exteriores, nos 
hemos centrados en los entornos estáti- 
cos. No hemos optado por la completa 
aleatoriedad de Diablo II, sobre todo, para 
poder potenciar la sensación de realismo. 
En ese juego, la única manera de tomar 
una zona tan orgánica como un exterior y 
hacerla aleatoria es quitarle todo el posi- 
ble interés. Así que desembocaba en un 
diseño poco atractivo. Lo que hemos in- 
tentado en Diablo III es preguntarnos a 
nosotros mismos cómo podríamos sacarle 


"Nunca hemos querido que los escenarios 
fueran 100% destructibles, queríamos que 
se pudieran romper muchas cosas -dice 
Wilson-. Pero vista la respuesta general, 
vamos a llevarlo unos pasos más allá". 


"La destrucción de los entornos no es tan dinámica como para que se pueda alterar el terreno y bloquear un cami- 
no -indica Wilson-. Si una ruta queda inutilizada, siempre hay senderos alternativos por los que avanzar". 


más partido a la aleatoriedad en esas 
áreas exteriores. Lo que hemos hecho es 
inventar las 'Aventuras', que nos permi- 
ten escoger grandes fragmentos de 
dichas zonas y fijarlas donde queramos. 
Así pues, el siguiente pueblo siempre es- 
tará al norte, pero no sabes si en el 
camino te encontrarás un campamento, 
una caravana perdida o un ritual de invo- 
cación. Hay muchas clases de eventos 
distintos, y no sabes cuál va a aparecer. 
Sigue habiendo razones para explorar 
gracias a lo que aporta la aleatoriedad". 

Las mazmorras, de las que Wilson afir- 


ma que ocupan el 60 % del juego o más, 
usan un sistema totalmente aleatorio. 
"Tomamos una de dos opciones. O em- 
pleamos una serie de diseños con 
entradas y salidas al azar o bien pensa- 
mos en una mazmorra totalmente 
aleatoria, que esencialmente es un puña- 
do de componentes que se unen por sí 
solos. Claro, que las mazmorras también 
pueden contener Aventuras". Aun así, 
pese a la solidez que promete Diablo III, 
esperamos que lo próximo de Blizzard no 
acabe siendo una repetición de algo 
que ya habían hecho antes. 


Blizzard no esta muy dis- 
puesta a dej3r atras su 
actuales licencias, e inclu- 
so, como ocurrió con el 
abortado StarCraft. 

Ghost, a cambiar de ge- 
nero ¿Pe r que seguir 
explotando los misinos 
nombres tantas veces 7 
"Porque nos gustan 
-responde Wilson, perple- 
jo- Diablo es nuestra 
licencia de fantasía oscu- 
ra, WiirCraft la de 
fantasía clasica y Star- 
Craft la de ciencia-ficción 
Si queremos hacer un 
juego de ciencia-ficción, 
tesulta complicado negar- 
se a ambientarlo en el 
mundo de StarCraft A la 
gente le encanta trabajar 
en licencias nuevas, pero 
trabajar con otras ya es- 
tablecidas trae consigo 
muchos beneficios Ya tie- 
nes un tono y un estilo 
definidos de antemano' 


Política de 
devoluciones 
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inFamous 

El sueño de convertirse en un superhéroe de la noche a la 
mañana se hace realidad. ¿Será para bien o para mal? 


PLATAF0RMA:PS3 
DISTRIBUCIÓN: SCE 
ESTUDIO: SUCKER PUNCH 
ORIGEN: EE.UU. 
LANZAMIENTO: 2009 



La idea de un personaje 
cuyo poder radica en la 
electricidad puede que, 
en principio, solo sugiera 
la clásica imagen de al- 
guien lanzando rayos con 
las manos, pero las ideas 
del equipo van más allá 
de eso Por supuesto, es 
posible lanzar rayos, peí o 
también crear gran -das 
de pura energía, hacer 
explotar generadores 
el'-ctricos o incluso invo- 
car rayos desde e! cielo, 
con distintas habilidades 
disp rubles dependiendo 
de las acciones dH prota- 
gonista Sin embargo, 
estas hab dades no 
están sier pre garantiza- 
da y dependen de la 
electricidad de aliededoi 
para i > cargarse, algo que 
ayudará a mantener la 
tensión que podría per- 
derse con un personaje 
de poder ilimitado 


P rimero fueron los entornos abier- 
tos, las ciudades en las que los 
jugadores más osados exploraban 
las posibilidades y forzaban las reglas del 
juego. Luego llegaría una simulación física 
más elaborada, y con ella una nueva di- 
mensión a la hora de recrear un mundo 
real, haciendo más satisfactorio el vulnerar 
las normas virtuales establecidas. Dada la 
tendencia natural de los usuarios a romper 
los límites, no es de extrañar que ahora 
sean los propios desarrolladores los que 
rompan las cadenas de lo mundano e in- 
corporen elementos sobrenaturales. 

Juegos como Hulk: Ultímate Destruction, 
City of Heroes o Crackdown ya han de- 
mostrado cómo el uso de poderes cambia 
el modo en el que se interactúa en estos 
escenarios, una idea con un amplio hori- 
zonte que explorar, tal y como pretenden 
los creadores de Sly Copper con inFamous. 

Con la serie Heroes marcando pautas 
en el mundo del entretenimiento y la re- 


cién ganada popularidad del mundo del 
cómic en el cine, los superhéroes no po- 
drían estar más de moda, aunque el 
concepto moderno de ellos ha cambiado 
bastante y eso se refleja en este título. El 
personaje no tiene un disfraz, ni una iden- 
tidad secreta, es una persona normal que 
ha adquirido un enorme poder en medio 
de circunstancias extraordinarias sobre las 
que tiene más preguntas que respuestas. 
Desentrañar el misterio mientras se inten- 
ta sobrevivir a una ciudad sumergida en el 
caos será el hilo principal de una historia 
en el que la libertad va más allá de mover- 
se por cualquier punto de la ciudad 
Incapaz de usar el coche por sus poderes 
eléctricos, el estudio ha encontrado la ex- 
cusa perfecta para ofrecer al jugador una 
libertad de movimiento distinta. El Par- 
kour, convertido en una tendencia en el 
videojuego moderno, ofrece los elementos 
necesarios para moverse a placer por el 
entorno, de forma tanto horizontal como 



El juego pone al jugador en la tesitura de usar sus poderes 
con responsabilidad o bien utilizarlos de forma descontro- 
lada, en perjuicio de la población. 


Las habilidades acrobáticas del protagonista son algo 
más que un medio de transporte. El fin es que cual- 
quier elemento pueda ser usado para cubrirse, lo que 
abre la puerta a varias posibilidades tácticas. Empire 
City será una ciudad variada, con diferentes zonas y 
arquitecturas que la harán interesante de explorar. 


* 


* 



vertical. Cualquier estructura puede ser 
conquistada, mientras que las habilidades 
especiales permitirán resistir fuertes caídas 
y dar grandes saltos con los que avanzar 
por las azoteas de los edificios. Teniendo 
en cuenta que Sly Copper alcanzó fama 
por su inteligencia a la hora de plantear 
sus mecánicas de plataformas, es de espe- 
rar que esa inteligencia se aprecie en el 
planteamiento de Empire City; sería una 
oportunidad perdida que las habilidades 
acrobáticas sirvieran sólo para escalar edi- 
ficios por el mero hecho de hacerlo, sin 
objetivo o beneficio alguno. 

Pero la libertad no finaliza en el movi- 
miento, temas recurrentes en el mundo de 
los superhéroes como las responsabilida- 
des, las decisiones y las consecuencias que 
implican el uso de los poderes tienen su 
reflejo en inFamous. Lejos de títulos como 
GTA, en los que los actos más infames son 
olvidados una vez que se escapa de la po- 
licía, aquí la población no olvidará las 
acciones. A través de sus decisiones, el 
protagonista podrá ser un héroe desinte- 
resado, o un despreciable sociópata 
hinchado de poder. 

Al fin y al cabo, ¿qué satisfacción hay 
en ser un héroe o un villano si el en- 
torno ignora las hazañas realizadas? 
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SUBER! 


MíiííTW 


Especial 
Juego final: 

El Láser Zero y 
el Poder del Traje 
de Samus 

v 




Paralizador 


Cable de Plasma 


Una Nueva Cazadora 
Entra en Juego. 


El Traje Zero de Samus no tiene los poderes ni las 
armas que hicieron famosos sus trajes habituales, pero 
Samus tiene una agilidad extraordinaria gracias al 
entrenamiento que recibió en su infancia con los Chozo. 
Además, sin su armadura es más rápida y ligera, y ahora 
está armada con un dispositivo llamado Paralizador, que 
detiene a todas las fuerzas oponentes. 
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PLATAFORMA: 360, PC, PS3 
DISTRIBUCIÓN: WARNER BROS 
ESTUDIO: MONOUTH 
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS 
LANZAMIENTO: POR DETERMINAR 


Project Origin 

FEAR sigue conservando su aroma 
pese al cambio de nombre 


"Los habituales nipones dominan el listado de inspiraciones 
fílmicas de la trama de Project Origin -indica Hubbard- 
junto a títulos como Historia Macabra, El Resplandor y El 
Sexto Sentido. ¡Y también algo de Shakes the Clownl". 


C omo todas las secuelas, Project 
Origin se enfrenta a la dificultad 
de dar pasos adelante mantenien- 
do la continuidad respecto al juego 
anterior. Pero también a tener que resolver 
cuestiones tan difíciles como cuáles eran 
las cualidades fundamentales de FEAR y 
cuáles de las mismas siguen siendo rele- 


vantes, o si, tras tantas imitaciones y 



Si bien tanto FEAR como 
Ongin usan una monograma 
típicas del cine de tenor. 
Mulkey rtica que la fc^ma 
en qi .* los v leojuegos 
t >can el t* ma es distinta 
"Un problema a rcs^iver es 
que los jado» es tienden a 
mirar en la dirección 
equivocada cuantió intentas 
mostiaiies digo. Y si tomas 
el control y les obligas a 
mirar hat ia d onde tú 
quieres, el juego parece 
limitado y le restas 
efectividad Pero también 
hay detalles positivos, 
como que puedes crear 
tensión oi iign !o a los 
usuarios a hacer cosas que 
les hacen sentirse 
inseguros Como el roe es 
tu audiencia, puedes 
mampui.ii mejcr su-, 
expectativas que en el 
medio i .emaiograhio" 


derivaciones de Ringu, las niñas de pelo 
negro y largo siguen dando miedo. 

'i Eso espero!', dice el diseñador jefe 
John Mulkey. Pero, a pesar de que Pro- 
ject Origin parece tan dependiente de 
los clichés del cine de terror como su an- 
tecesor, su naturaleza de secuencia le ha 
obligado a ahondar en el pasado de su 
semifuturista amenaza psíquica para irla 
convirtiendo poco a poco en algo 
mucho más grandioso. 

"En el primer juego, el usuario inter- 
actuó con la versión infantil de Alma, que 
usó para facilitar la huida de su confina- 
miento -dice Mulkey-. En Project Origin, 
tienes que enfrentarte a la ira de una 
mujer, no de una niña. Es un adulto, y no 
se guía tanto por su intelecto como por 



"Alma es mayor y se deja llevar más por las emocio- 
nes -dice Hubbard-. Sus motivaciones han cambiado 
desde el primer juego. Ahora es más decidida, por lo 
que cumple un papel mucho más activo". 


sus emociones básicas de rabia y de odio. 
Alma va a ser más directa. También va a 
llegarte más adentro. En el anterior título 
sólo veías retazos de Alma, pero en éste el 
jugador la padecerá mucho más". 

Si bien es un alivio saber que Monolith 
no va a limitarse a regurgitar los elemen- 
tos más destacados de juegos anteriores, 
existe el riesgo de que el producto final se 
salga de madre en sus intentos de ser más 
tenso y chocante. Al fin y al cabo, ¿acaso 
la secuencia que Monolith hizo de Con- 
demned no tuvo que meterse en aguas 
pantanosas (y sanguinolentas) para inten- 
tar superar al grotesco juego original? 

"Ambos equipos se han apoyado y se 
han inspirado mutuamente -dice Mulkey, 
evitando toda crítica hacia los excesos de 
Condemned 2-. De hecho, hemos asimi- 
lado a todos sus desarrolladores para 
darle el empujón final al proyecto. Esta- 
mos lanzando ideas como locos para 
asegurarnos de que tocamos todas las te- 
clas adecuadas en relación al terror". 

Pero como apunta Craig Hubbard, 
también diseñador jefe, Project Origin es, 
ante todo, un juego de acción. "Hay ele- 
mentos terroríficos, pero no está pensado 
como una experiencia de horror incesan- 
te". Hubbard señala la existencia de zonas 
de combate más abiertas y variadas y su 


protocolario sistema de cobertura como 
formas de partir de la reputación de los ti- 
roteos de FEAR y de su imprevisible IA. 
También ofrece la oportunidad de secues- 
trar algunos enemigos mecánicos, al estilo 
Las Crónicas de Riddick, y desahogarse en 
un baño de plomo catártico. 

No hay duda de que la tarea de Project 
Origin ha sido más complicada aún por las 
luchas legales sobre la posesión de la 
marca FEAR , obligando a Monolith a ven- 
der el juego con un nombre nuevo. 

¿Podrá éste satisfacer a los fans y conven- 
cer a los no iniciados de los méritos que 


oculta un título tan absolutamente insípi- 
do como Project Origin? Quizá su 



"No puedes confiar en que los jugadores encuentren 
todos los detalles emocionales -dice Mulkey-. Tienes 
que ofrecer bastantes momentos como para que la 
audiencia descubra al menos un porcentaje de éstos". 
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Si eres cliente de MOVISTAR 
envía gratis MARVEL al 404 


Si eres cliente de ORANGE 
envía gratis HELLBOY al 2232 


HELLBOY - F.I . EJERCITO DORADO 
29 de Agosto en cines 


Si eres cliente de MOVISTAR 
envia gratis MARVEL al 404 


Si eres cliente de MOVISTAR 
envia gratis MARVEL al 404 


Si eres cliente de ORANGE 
envia gratis GUITAR al 2232 


Si eres cliente de ORANGE 
envia gratis CRYSTAL al 2232 
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Lograr que Daniel Craig sea reconocible ha sido uno de los aspectos 
más cuidados en el juego. La forma en que caen trozos de paredes a 
nuestro alrededor cuando nos disparan esta muy logrado gracias al 
motor de Cali of Duty 4, utilizado por Treyarch en varios juegos. 



PLATAFORMA: 360, PC, PS3 
DISTRIBUCIÓN: UBISOFT 
ESTUDIO: UBISOFT MONTREAL 
ORIGEN: CANADÁ 
LANZAMIENTO: OTOÑO 



Película y videojuego 
de la mano 


Para evita» caer en un juego 
excesivamente lineal, el 
equipo de desarrollo ha 
optado por añadir *t ! go de 
libertad a la hora de 
avanzar poi ciertas fases 
del escenario, de rnodo que 
es posible opta» por una 
aproximación directa, o 
intentar pasai 
desapercibido, evitando 
guardias o neutralizándolos 
poi la espald.i, antes de 
que puedan reaccionar 
La intención es mantener 
todo el desarrollo, las 
localizaciones y la trama 
muy ceicana al de las 
películas aunque si se han 
ampliado ciertas escenas, 
aumentado el número de 
enemigos para que el ritmo 
sea mas propio de un 
videojuego Otros detalles 
tomo la banda sonora, el 
lanzamiento simultaneo 
con la película o el uso de 
las voces de Daniel Craig o 
Judi Dench (en la versión 
original en inglés) sirven 
para reforzai todavía mas 
la idea de la proximidad 
entre ambos productos 



Además de los momentos de infiltración y combate, 
también tendremos secuencias fijas que capturan 
partes de las dos películas. 


Quantum Of Solace: The Videogame 

Un entretenido pero poco regular y convencional 
shooter en primera persona 


a trayectoria de los juegos basados 
L en James Bond tiene la inconsis- 
tencia por bandera. Diferentes 
casas con la licencia han intentado 
planteamientos distintos en cada entrega, 
lo que también ha generado una línea 
cualitativa poco regular. Desde grandes 
juegos como Goldeneye en Nintendo 64, 
a importantes fracasos como el título del 
mismo nombre creado por Electronic Arts, 
parece que no hay consenso a la hora de 
plantear la versión digital de las andanzas 
del agente secreto. Tras su paso por EA, 
que creó dos títulos considerablemente 
mediocres y el notable Todo o Nada (qui- 
zás el juego que mejor ha entendido la 
esencia del personaje y de la saga), ahora 
le toca el turno a otro coloso, Activision 
Blizzard, con la pretensión de recuperar el 
tiempo perdido con un producto que 
abarcará tanto Casino Royale como su se- 
cuela, Quantum of Solace. 

Treyarch ha sido el estudio asignado a 
una tarea que no le resulta desconocida 
por su experiencia con los juegos de Spi- 
derman. El planteamiento utilizado no 
parece que sea de los que pretenden rein- 
ventar la rueda, un lujo que no siempre 
están a la alcance de la mano cuando hay 
una licencia de por medio. En lugar de eso 
se ha planeado un shooter en primera 


persona tradicional, al que se ha añadido 
un sistema de cobertura automática pro- 
pio de Gears of Wars, además de otra 
tendencia moderna en plena ebullición 
como es el caso de las secuencias interac- 
tivas breves (los QTE). Ambos aspectos no 
sólo deberían añadir profundidad a la me- 
cánica de juego, sino también son una 
buena excusa para cambiar la perspectiva 
a tercera persona y poder presumir del 
modelo virtual de Daniel Craig utilizado 
para la ocasión. 

Alimentado con el motor de Cali of 
Duty 4 (es el segundo proyecto con este 
motor desarrollado por el estudio, junto 
con Cali of Duty: World at War), el equipo 
de desarrollo ha hecho un esfuerzo cons- 
ciente de alejarse de las actuales 
tendencias visuales más oscuras para 
poder capturar la variedad y el lujo de los 
entornos que se pueden ver en las pelícu- 
las del agente secreto. La apuesta está en 
crear espacios muy variados extraídos de 
las secuencias más relevantes, incorporan- 


do en ellos todo tipo de interacciones 
físicas en forma de objetos destrozables, 
simulación física del agua o, incluso, extin- 
tores a los que disparar para crear una 
cortina de espuma que desoriente a los 
enemigos, entre otras explosivos trucos 
que servirán para dar el dinamismo nece- 
sario a las escenas que lo demanden. 

Centrar la mecánica de juego comple- 
tamente en el combate no es un 
planteamiento descabellado si se tiene en 
cuenta que Casino Royale sirvió para dar 
un giro más físico y combativo a la saga, 
pero no es posible dejar de pensar que 
007 es algo más que metralletas y algunos 
golpes contundentes ofrecidos con una 
perspectiva cinematográfica. Sin embargo 
eso no parece conmover a un estudio que 
tiene un objetivo muy claro y preciso: 
crear un título de acción lo suficientemen- 
te intenso como para mantenerse por sí 
mismo, sin experimentos o riesgos que 
pongan en peligro las ventas garan- 
tizadas de una licencia tan jugosa. ^ 


El juego combina la precisión de apuntar en primera 
persona con un sistema de covertura automática en 
tercera persona. 
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Brothers In Arms: Hell’s Highway 

Agitamos un poco el shooter táctico de Gearbox 
para ver si sus partes básicas andan sueltas 


Incluso las coberturas más sólidas, como los muros o 
los sacos, pueden destruirse con una granada u otros 
explosivos y el enemigo nos asaltará. Hay que man- 
tenerse siempre en movimiento. 

dentro de un título que se jacta de honrar 
la memoria de tan bravos soldados. 

Aunque no le faltan momentos 
adrenalínicos. Cuando las tropas alemanas 
comienzan a deslizarse cuesta abajo, sólo 
tienes unos segundos para colocar a sus 
hombres en posiciones defensivas antes 
de que te desborden. La IA enemiga 
queda pocas veces en evidencia, pues ret- 
roceden cuando se les asalta y toman 
ventaja de los flancos más desprotegidos 
con una velocidad alarmante. 

Por desgracia, el sistema de control 
para consola roza el disparate. Seguro que 
había alguna alternativa mejor que colocar 
en el mismo botón la selección de escuad- 
rón y la orden de reunión, porque 
confundir ambas en pleno tiroteo resulta 
desastroso. Aun así, cuando dominas los 
controles, Hell's Higway resulta delicioso. 

Pese a la confusión que parece desper- 
tar en el juego su temática bélica, la 
mecánica por escuadrones de Hell's High- 
way suaviza sus fallos: el reto de superar 
un tiroteo sin disparar ni una sola vez ni 
perder a un hombre es de lo más atrac- 
tivo. Habrá que ver qué ofrece el 
resto del título. ^ 


fÜ ■■>*. 


Los molinos de viento ofrecen posiciones ventajosas para 
que el jugador explore el área que le rodea y organizar la 
exterminación de enemigos solitarios. 


■* • 


R esulta evidente que ha costado 
encontrar el tono adecuado para 
Brothers in Arms , si partimos del 
excéntrico dúo cómico que lo presentó 
ante la prensa. Por un lado estaba el coro- 
nel John Antal, consejero militar de 
Gearbox, que elogiaba el realismo del 
juego y detallaba las amplias investiga- 
ciones realizadas sobre las condiciones 
atmosféricas exactas producidas el 22 de 
septiembre de 1944, en el pueblo holan- 
dés de Veghel. "Ese día llovió, así que en 
nuestro juego llueve", decía Antal. Mien- 
tras, al otro lado podías oír al presidente 
de Gearbox, Randy Pitchford, exclaman- 
do con regocijo: "¡Vaya! ¿Has visto cómo 
ha salido volando ese trozo de cabeza? 
¡Ha sido brutal!". 

Pero incluso sin Pitchford y Antal, 
nuestra reciente degustación del primer 
acto del juego indica que sigue habiendo 
cierta confusión sobre cómo presentarlo. 


Esta sección muestra cómo la División Aer- 
otransportada número 101 llega a 
Holanda. Eso sí, no se trata de un shooter 
de distancia corta y ritmo rápido: si te 
mueves a demasiada velocidad, sin que 
tus compañeros se hayan posicionado cor- 
rectamente para cubrirte, acabarás muerto 
en segundos. Y la IA tiene tan poca prisa 
en morir como tú: los enemigos 
atrincherados son casi inalcanzables para 
tu inexacto armamento, así que las batal- 
las consisten en carreras para maniobrar a 
tus escuadrones a posiciones donde 
puedan realizar fuego cruzado. Se trata, 
pues, de un juego que beneficia el pen- 
samiento táctico y la minimización del 
riesgo, de ahí que resulte irritante que la 
cámara haga un zoom a través del campo 
de batalla para mostrar a cámara lenta 
cómo explota un cerebro o cómo una car- 
reta de cadáveres sale volando por una 
explosión. Todo ello resulta muy gratuito 


Las muertes a cámara 
lenta pueden parecer un 
tanto fuera de lugar, pero 
es que Hell's Highway no 
intenta humanizar a tus 
enemigos. Las voces 
utilizadas para todos los 
alemanes tiene un 
paródico tono nasal. 


PLATAFORMA. 360, PC, PS3 
DISTRIBUCIÓN: UBISOFT 
ESTUDIO: GEARBOX 
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS 
LANZAMIENTO: AGOSTO 


Conjunto nada vacío 


Hell's Highway es una 
mezcla de lo hiperrealista, 
lo fotorrealistd y lo inve- 
rosímil Los campos 
holandeses de los capítu- 
los iniciales están 
pintados en verdes y azu- 
les de tonos a lo Sega, 
muy irreales frente a los 
desalmados militares Al 
saltar sobre una valla, 
una mano gigante apare- 
ce en pantalla, como si 
sólo estuviera 3 unos cen- 
tímetros de tu cara La 
lluvia esta rendenzada 
con unos detalles de ilu- 
minación exagerados Lo 
mas extiaño es que, por 
cada rareza hay un deta- 
lle preciso y creíble, como 
la forma en que el agua 
cae de ios cascos o empa- 
pa los tejidos 
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Aunque todavía no han 
aparecido imágenes que 
muestren la interfaz, en la 
demostración que vimos 
resultaba económica y sen- 
cilla, muy alejada de la 
pinta de hoja de cálculo de 
tantos MMO. Además, será 
totalmente personalizable. 


El género de los shooters espaciales ha teni- 
do pocos exponentes recientes para consola. 
Es difícil imaginar buenas traslaciones de los 
pelmazos más tácticos, pero ¿dónde se han 
quedado las batallas de naves? 


PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: CODEMASTERS ONLINE 
ESTUDIO: NETDEVIL 
ORIGEN: EE.UU. 
LANZAMIENTO: PRIMAVERA 


En el espacio nadie 
oirá tus planes 


Aunque Jumpgate ofrece 
cierta hr.tona de fondo, 
una de las glandes claves 
del atractivo de Eve es el 
qiado en el que los juga- 
dores forman y construyen 
su mundo virtual, creando 
y organizando sus propios 
grupos sociales, con todas 
las intrigas y las puñaladas 
que ello supone Los repre- 
sentantes de Codemasters 
no entraron en ese aspec- 
to peí o indicaron que los 
jugadores de Jumpgate 
podrán crear sus propias 
zonas de influencia 


Jumpgate Evolution 


Codemasters mira al cielo para competir con Eve Online. 
¿Conseguirá ser la referencia para los MMOs? 


L as tremendas ventas de World of 
Warcrañ siguen estimulando a 
otros desarrolladores para que imi- 
ten su mismo esquema de multijugador 
online con aroma a Tolkien, así que no de- 
bería sorprendernos que un estudio le haya 
echado valor y haya preferido ponerse fren- 
te a frente con Eve Online : un juego que 
supone una de las mayores exportaciones 
de Islandia y que cuenta con una base de 
jugadores mayor que su propia población. 

Astutamente, NetDevil se ha dado 
cuenta de que el punto en el que pueden 
distanciarse con facilidad de su mayor 
competidor es en accesibilidad. Eve tam- 
bién es conocido por lo tremendamente 
difícil que es dominarlo, y por estar reple- 
to de gente que se regodea en un 
comportamiento cruel y maquiavélico. Es, 
en gran parte, lo que lo hace atractivo: 
ofrecer un mundo jugable que carece to- 
talmente de todo freno artificial a la 
imaginación. Jumpgate prefiere la opción 
más tradicional de marcar una fina línea 
entre jugador contra otros usuarios o con- 
tra la CPU. Cómo se implementará 


exactamente es cuestión de pruebas y 
equilibrio, incluyendo especificar qué ocu- 
rre si intentas y consigues combatir con 
otros jugadores en zonas no pensadas para 
ello. Lo que ya se ha establecido, eso sí, es 
que las áreas de combate contra otros ju- 
gadores ofrecerán varios tipos de juego, 
incluido el clásico "captura la bandera", y 
que no constituyen un modo individual del 
juego. En lugar de ello, estas zonas están 
dispersas por toda la galaxia, de forma que 
los usuarios tengan que arriesgarse a atra- 
vesarlas o dar un gran rodeo. 

Subrayando su tendencia a lo asequi- 
ble, Jumpgate también intenta acercarse a 
los combates espaciales a lo TIE Fighter. 

Su acción es instantánea, intuitiva, y el 
hecho de poder subir de nivel, aunque la 
jugabilidad sea más espasmódica, no sólo 
añade los obvios beneficios de causar más 
daño con tus descargas de proyectiles, 
sino que también te ayuda a dirigirlos 
hacia los enemigos a los que estés apun- 
tando. Este sistema de puntería es una 
forma inteligente de mezclar elementos 
de shooter y RPG, y está usado con tino al 


Aunque Jumpgate se quita el sombrero ante Newton, 
evita mostrar el espacio como un vacío muerto, con ne- 
bulosas y lluvias de meteoritos para añadir algo de color. 

enfrentar a jugadores de distintos niveles 
(los jugones de mayor nivel tendrán desac- 
tivada la habilidad de apuntar de forma 
automática a sus puntos débiles). 

Como era de esperar, el juego ha sido 
empaquetado con algunos sinsentidos 
sobre misteriosos enemigos alienígenas, 
portales incandescentes y demás. De la 
misma forma, la personalización de las 
naves es tan importante en Jumpgate 
como lo es el diseño de los personajes en 
otros MMO. Todo ello es habitual en los 
juegos de hoy día, pero, asumiendo que 
no falle en estas áreas básicas, la perspec- 
tiva de llevar combates de naves a la 
velocidad de la luz a miles de jugadores de 
forma simultánea puede convertirle 
en una estrella naciente. 
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Samba De Amigo 

El mambo puede ser muy rico, 
pero ¿nos gustará a nosotros? 


» - o hay duda de que este mono 
IM con sonrisa eterna es un extraño 
añadido al catálogo de guerras 
mundiales y brutalidad futurista de Gear- 
box, y nuestro último encuentro con el 
equipo nos hizo plantearnos si estaban 
preparados para llevar adelante un juego 
musical de acción rítmica. Por fortuna, los 
meses transcurridos le han sentado bien 
a Samba de Amigo, e indican que a Gear- 
box se le da tan bien la exhuberancia de 



La demo del modo Love Love nos reveló que nues- 
tros dos tortolitos eran compatibles en un 105%, lo 
que les aseguraba una relación de un mínimo de 10 
años. Pero, a la vez, definía su amor como "horror". 


colores como el desmembramiento de 
unos cuantos nazis a cámara lenta. 

Aunque la última vez que nos pusi- 
mos el sombrero mexicano e hicimos el 
ridículo a ritmo de Macarena sólo había 
disponibles cuatro modos similares, pare- 
ce que los problemas más importantes de 
control han sido pulidos por lo menos en 
su mayor parte. Claro, que aún hacen 
falta algunos retoques: ahora mismo, 
para que el juego reconozca tus gestos, 
no basta con agitar el Wiimando como si 
fuera una maraca, sino que hay que ha- 
cerlo en una determinada dirección. 

En cambio, ahora el juego distingue 
bastante bien los movimientos con el 
brazo hacia arriba o hacia abajo. Aun- 
que puedes jugar con el nunchako y el 
Wiimando, lo mejor es utilizar dos Wii- 
mandos, ya que así el peso es idéntico 
en ambas manos y no tienes las restric- 
ciones de ningún tipo de cable. 

Esperamos que la variedad aumente 
cuando se revele la lista completa de 
modos. En Battle Mode los competido- 
res se lanzan bombas entre sí a medida 



que encadenan ritmos, Hustle Mode 
añade nuevas gesticulaciones y Love 
Love es un modo cooperativo que com- 
para las interpretaciones con la 
posible química entre dos usuarios 


De vez en cuando, el juego te pide 
que hagas una pose, pero el cable 
entre Wiimando y nunchako impide 
que ésta sea muy espectacular. 


PLATAFORMA: Wll 
DISTRIBUIDOR: SEGA 
ESTUDIO: GEARBOX 
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS 
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE 


Lego Batman 

¡Bum! iCrash! ¡Flap! ¿La versión 
Lego de Batman nos dejará KO.? 

_ n los últimos años, Traveller's Tales 
t se ha dedicado a subvertir grandes 
licencias cinematográficas con un 
encantador humor simplón. Su nuevo 
juego de Batman no tiene esa excusa fílmi- 
ca, ya que se ha encargado de unir la 
miríada de encarnaciones horteras del 
Cruzado Enmascarado y el Chico Maravilla 
que precedieron al actual y serio renaci- 
miento de la franquicia. Al hacerlo, han 
adoptado a los villanos de colores fluores- 
centes y los ángulos de cámara de la serie, 
lo que seguramente encaja mejor con la 
diversión de la marca Lego que con la tor- 
turada psicopatía del Señor de la Noche. 

Liberado de seguir cualquier narrativa 
particular, sus escenas dependen más del 
diseño del juego que de la propia trama. 
Claro, que nuestra prueba más reciente 
indica que el juego todavía sigue perjudi- 
cado por una cámara mal implementada 
y unos toques de plataformeo impreci- 
sos... Y con la misma dependencia 
injustificable hacia las vidas infinitas. 

El encanto de Lego también esconde el 
obtuso diseño de los puzzles. Durante una 



Las diferentes habilidades de los personajes obligan a la 
cooperación: si el Joker tiene un arma Taser que acelera 
las maquinarias, Harley Quinn puede dar dobles saltos. 

persecución por los tejados, Robin debe 
llevar un traje especial que le permite lle- 
var una caravana en miniatura a un 
invernadero. Entre las flores hay dos inte- 
rruptores que, al ser activados por los 
neumáticos del vehículo, elevan unas cis- 
ternas explosivas que deben reventar para, 
con sus piezas, construir el Batcóptero. El 
absurdo llevado al videojuego. 

No parece que se busque solución a los 
problemas esenciales de la saga Lego, ya 
que lo importante son los personajes que 
controlas y el carisma de la franquicia^ 
de juguetes constructibles. 




PLATAFORMA: 360, PC. PS2, PS3, Wll 
DISTRIBUCIÓN: WARNER BROS 
ESTUDIO TRAVELLER'S TALES 
ORIGEN: REINO UNIDO 
LANZAMIENTO: OCTUBRE 



Algunos "trajes tecnológicos" ofrecen 
habilidades temporales útiles, como el 
traje magnético que le permite a Robin 





Fallen Empire: Legions 


Vuelven las mochilas voladoras: GarageGames 
quiere llevar las batallas tribales a los navegadores 


Al centrarlo todo en el navegador, InstantAction 
evita las intimidantes instalaciones que a menudo 
alejan a ciertos usuarios de los juegos de PC. 


G arageGames quiere convencerte 
de que los juegos de navegador 




PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: GARAGEGAMES 
ESTUDIO: INTERNO 
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS 
LANZAMIENTO: POR DETERMINAR 





N ' 1 

A ' 

— — ■ 

\ 

' 3 

wt l 

■ 

Blanco humano 1ÍH 

~ ~ J 


Dos configuraciones do 
armas básicas, artillero y 
francotirador, te introdu- 
ce en las herí amientas de 
la versión beta La j ; me- 
ta te permite elegir entre 
tres armas -ametrallado- 
ra, lanzacohetes y 
lanzagranadas-, y la se- 
gunda te ofrece un rifle 
de francotirador y un lan- 
zagranadas Claro que 
con la mochila voladora 
resulta complicado acer- 
tarle a alguien de forma 
directa con los proyectiles 
más lentos, y el hecho de 
que la ametralladora, 
cuando escribimos este 
texto, no n >ultaba nada 
efectiva, significa que la 
ui ca arma de asalto real- 
mente efectiva es el rifle 
de francotirador 


pueden aspirar a algo más que a 
aburridos multijugador on-line en Java o 
fruslerías en Flash. Sus argumentos se 
basan en el éxito de InstantAction, un por- 
tal web que pone a tu disposición juegos 
de un nivel notable a través de navegador, 
de forma gratuita. La joya de su corona es 
Fallen Empire: Legions. Ahora mismo está 
disponible en versión beta abierta, y es un 
multijugador de ritmo rápido y equilibrado 
que tiene más que un ligero parecido con 
la franquicia de ciencia-ficción basada en 
^quipos Tribes, en la que los fundadores 
de GarageGames trabajaron. 

Dejando a un lado los méritos del 
juego, su método de distribución es real- 
mente inteligente, incluso si no es tan 
instantáneo como el nombre de su portal 
implica. Al registrarte en la web, te des- 
cargas un minúsculo piug-in que permite 
que DirectX funcione dentro de la ventana 
de tu navegador. La primera vez que usas 
el juego, se produce otra instalación, pero 
no de ésas que te obliga a bregar con li- 
cencias de uso, directorios y atajos de 
menú; un pequeño gráfico de carga se 


Por encima de las dos configuraciones básicas hay clases 
de especialista en armas, que dan munición y potencia al 
arma principal, pero reducen la utilidad de la secundaria. 


Al escoger una configuración de armas especializada 
en cohetes o granadas, tienes la opción de detonar 
los proyectiles a medio camino. Lo que resulta útil, 
visto lo difícil que es acertarle a tus contrincantes. 


llena en el navegador, y ya está. Como 
con Steam, lo que se instala y dónde son 
detalles por los que el jugador no necesita 
preocuparse, pero InstantAction va un 
paso más allá al integrarlo todo en una ex- 
periencia web transparente. 

Legions debería trabajar en la mayoría 
de PC comprados desde 2002 y, una vez 
te acostumbras al fenómeno de que fun- 
cione en la pantalla de tu navegador, 
tienes que admitir que parece un juego de 
aquella época. Pero incluso si Legions sa- 
crifica nivel gráfico a cambio de 
accesibilidad, y si el contenido de esta 
beta es más bien escaso, el juego en glo- 
bal resulta más que interesante. Los dos 
enormes niveles abiertos que se han lan- 
zado se basan en la jugabilidad tipo 
"captura la bandera" y ofrecen un ritmo 
sorprendentemente rápido. Las mochilas 
voladoras reducen el tiempo de viaje a tra- 


vés de estos espacios, y la elección de 
hacer este movimiento tan rápido, y po- 
tencialmente vertical, añade una dinámica 
inusual a los combates; hay un cierto re- 
traso en el disparo de las armas, lo que 
provoca que acertar los disparos resulte un 
tanto complicado y, con las pocas posibili- 
dades de lograr uno en medio del aire, las 
batallas acaban convirtiéndose en duelos 
basados en el esquive, con cada comba- 
tiente intentando lanzar un cohete o una 
granada a los pies de su oponente cuando 
éste toca tierra. 

Puede ser que el mercado potencial de 
shooters por equipos lo absorban los jue- 
gos convencionales, pero pocos de ellos 
pueden jugarse a escondidas en la oficina 
con tanta facilidad como Legions. Y si 
algo nos ha enseñado Scrabulous, es que 
no hay que subestimar la capacidad 
de la gente para ello. 
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Gauntlet 

El guerrero rojo necesita comer. El guerrero rojo corre 
hacia la comida. El guerrero rojo está a punto de morir 


PLATAFORMA: DS 

DISTRIBUCIÓN: EIDOS 

ESTUDIO: BACKBONE ENTERTAINMENT 

ORIGEN: CANADÁ 

LANZAMIENTO: 2008 




espués de que Seven Sorrows 
U dejara a la franquicia Gauntlet de 
nuevo con un pie en el otro barrio, 
parecía que nadie se atrevería a intentar 
actualizar otra vez este arcade clásico. 

Pero Backbone Entertainment parece ha- 
berse especializado en desempolvar viejos 
títulos y, con sus actualizaciones de 1942 y 
Commando todavía reposando en las tien- 
das, el estudio canadiense ha afrontado el 
desafío de versionar Gauntlet. 

Como el reciente Commando 3, ya di- 
ferencia de 1942, Backbone parece haber 
entendido qué le daba su encanto al origi- 
nal, de ahí que haya preservado la vista 
cenital y las frenéticas batallas contra hor- 
das de enemigos. El esqueleto del juego 
sigue siendo el mismo -descubrir cómo 
acercarse y destruir cada punto de regene- 
ración sin que los enemigos te superen- y 
el diseño de niveles de Backbone lo re- 
fuerza aún más, añadiendo de paso cierto 
elemento de exploración y algún ocasional 
puzzle con bloques tipo Zelda. 

Si bien el reto siempre se basa en de- 
terminar cuáles son las amenazas más 



La geométrica estructura de los decorados del original se 
ha transformado en unos mapeados más orgánicos. 


peligrosas, nunca da la sensación de es- 
tancamiento. El juego va introduciendo 
entornos y enemigos nuevos que refrescan 
la dinámica: trasgos que te dejan mareado 
mientras intentas evitar una trampa mor- 
tal, o zombis que siguen volviendo a la 
vida hasta que destruyes un obelisco, su- 
miéndolos en un terapéutico olvido. 

Pero el juego tiene problemas: las coli- 
siones son imprecisas, y el mapeado de los 
niveles es a veces difícil de desentrañar 


Aunque este nuevo Gauntlet ha sido 
pensado para que un sólo jugador 
pueda completarlo, su espíritu es inevi- 
tablemente multijugador, aunque no 
sobre espacio en los entornos. 



desde las alturas. Pero incluso con esos 
defectos, Backbone parece que está en el 
camino de crear una reinvención que res- 
peta el espíritu del original y es capaz^^ 
de hacerle avanzar unos pasos más. 


Dragón Quest IV: Chapters Of The Chosen 

Como intenta tu padre en las bodas, ¿puede este viejuno 
saber lo que le gusta a los chavales de hoy en día? 


C onsiderado por muchos como el 
mejor RPG japonés de la época de 
los 8 bits, Dragón Quest IV siempre 
ha luchado contra las circunstancias para 
encontrar un público occidental. Lanzado 
en Estados Unidos en 1992, dos años tras 
su debut nipón, resultó injustamente 
eclipsado por los primeros RPG de Super 
Nintendo, mientras la compañía que esta- 


ba haciendo una conversión del remake 
realizado para Playstation se disolvió antes 
de terminar su trabajo de traducción. Esta 
actualización para DS pretende acercar 
este clásico de Yuji Nori a una audiencia 
occidental mucho más amplia, abriendo 
además camino a Dragón Quest IX. 

La historia de Dragón Quest IV cuenta 
con una estructura sorprendentemente 


sofisticada. Dividida en seis capítulos dis- 
tintos (ya que se ha añadido uno nuevo en 
este remake), cada uno se juega con un 
personaje distinto, si bien los dos últimos 
episodios fusionan todas las líneas narrati- 
vas con perfecta coherencia. Los primeros 
capítulos presentan y desarrollan la histo- 
ria de cada compañero del grupo que 
acompañará al protagonista, un guerrero 
que no aparece hasta haberse adentrado 
bastante en el juego. Es una premisa inte- 
resante, repleta de personajes totalmente 
distintos que ofrecen una amplia gama de 
dialectos y acentos (escritos). 

Además de las características tradicio- 
nales de los Dragón Quest, esta 
actualización ofrece nuevas incorporacio- 
nes, como una serie de minijuegos 
accesibles a través de un casino y algunos 
cambios sutiles para mejorar el fondo y la 
forma del envejecido original. Dicho esto, 
hay que decir que siguen presentes trazos 
de la época, como la gran cantidad de ba- 
tallas aleatorias y una dificultad tan alta 
que requiere una concentración 
máxima. Puro Dragón Quest. 
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PLATAFORMA: DS 
DISTRIBUCIÓN: SQUARE ENIX 
ESTUDIO: ARTEPIA2ZA 
ORIGEN: JAPÓN 

LANZAMIENTO: POR DETERMINAR 



Los fans de Dragón Quest VIII recono- 
cerán a Ragnar, Healie y Taloon, que 
tenían cárneos en el juego de PS2. 
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VISITAMOS MICROSOFT PARA PREGUNTAR POR QUE 
EL FUTURO DE LA XBOX 360 PASA POR EL UVE 


I# 


H 


emos creado un nuevo medio 
Por aquel entonces, ninguna 
otra consola se preocupaba por 
el online Pero nosotros lo convertimos 
en nuestro eje central" Son poco mas 
de las nueve de una calurosa mañana 
de lunes, una semana antes del E3, y 
estamos sentados en el sofá de cuero 
de uno de los hombres responsables 
de la creación de Xbox Uve Scott Hen- 
son, director del Grupo de Tecnología 
Avanzada de Microsoft, se había pasa- 
do la noche anterior revisando 
artefactos del pasado de Xbox* un 
disco de Re-Volt, el primer juego en 
utilizar el Live 

Parece haber sido hace mucho tiem- 
po. Era una época previa a MySpace; 
los blogs ya existían, pero teman poca 
repercusión, y se estaba formando el 
concepto de juegos sociales, aunque 
todavía estaba lejos de su fama actual. 
Lo que es más importante, la banda 


ancha todavía estaba por convertirse 
en algo común En otras palabras, en el 
año 2001 el Live era una apuesta arries- 
gada, con su Chat de voz, las listas de 
amigos y demas, pero un riesgo que 
Microsoft había aceptado el día que 
decidió que su Xbox incluyese de serie 
un puerto Ethernet Henson asegura 


rápido de lo que muchos se esperaban, 
poco a poco, crecería el número de 
miembros del Live En el último recuen- 
to, que incluye tanto a los de Gold 
como a los de Silver, supera con creces 
los 12 millones de miembros Al final, la 
apuesta ha salido bien 

Con eso en mente, Microsoft se pre- 


XBOX UVE LLEVA DEFINIENDO DESDE 
NOVIEMBRE DE 2002 CÓMO DEBERÍAN 
FUNCIONAR ONLINE LAS CONSOLAS 


"la banda ancha fue un gran salto de 
fe, una apuesta difícil" No en vano, el 
Uve ha definido desde noviembre de 
2002 como funcionarían las consolas 
online, y sigue superando con creces a 
sus competidoras Desde entone es, la 
banda ancha se ha expandido por 
Norteamérica y Europa occidental, m.is 


para para volver a apostar Hemos 
llegado al cuartel general de Xbox en 
Seattle porque Microsoft está prepara- 
da para mostrarnos cómo el Live nos 
va a llevar al s guíente nivel Quien 
que conozcamos a prácticamente todo 
el mundo responsable del negocio de 
Xbox para entender los cambios que 
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Arriba Jerry Johnsons, director de los 
equipos de programación de software 
Encima Marc Whitten, manager 
general de Xbox üve 


anunciara en el E3, cambios que espe- 
ra que transformen la Xbox 360 para 
que se convierta en una máquina de 
entretenimiento para todos. 

La oficina de Henson se encuentra 
en el Millennium Campus, uno de los 
múltiples complejos que tiene 
Microsoft desperdigados por todo 
Redmond, un suburbio de Seattle No 
tiene mesa, está iluminada por lampa- 
ras muy kitsch, y todo está colocado 
alrededor de un pequeño mueble de 
televisión, sin duda, no se parece a las 
oficinas que todos conocemos De 
hecho, se parece mas a una sala de 
estar Saca una copia de ToeJam and 
Earl III, juego que, junto a MX Super- 
fly, tiene el honor de ser uno de los 
primeros títulos en contar con descar- 
gas de contenido adicional Nos habla 
de su portada de revista favorita 
(la de Edge 105, versión inglesa) y 
recuerda el tamaño del equipo que 
estableció el servicio sólo diez miem- 
bros en sus inicios Ahora, Xbox Live 
requiere un total de 400 personas 



El nuevo interface permitirá copiar juegos del DVD al drsco duro Según Johnson, I i*’ vira entre seis y ocho 
minutos Reducir k los tiempos de carga y el ruido de los discos* pero es necesatnj introduur el DVD 
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Dado que, prácticamente, ya han 
cubierto su mercado principal en EEUU 
y que PS3 le pisa los talones a 360 en 
todos los territorios, Microsoft necesita 
expandir el alcance de su consola Para 
ello, tiene la vista puesta en Europa 
Mas tarde, cuando nos reunimos con 
John Schappert, vicepresidente de Live, 
software y servicios, este llama a Euro- 
pa el nuevo 'campo de batalla' de la 
Xbox, y con razón las ventas de 360 en 
nuestro continente han estado siempre 
por detras de las de EEUU, pese a que 
Europa tiene una mayor población La 
marca Playstation mantiene intacto su 
cache, 360 es la consola que menos 
vende cada semana en Francia, Alema- 
nia, España e Italia, aun cuando tiene 
mucha mas presencia en el Reino 
Unido El Live, la principal diferencia 
entre 360 y PS3, sera el modo de asaltar 
el continente Según Henson, "el estilo 
de juego en Europa es mas casual, más 
social, mas de colaborar Es la clave 
para llegar a los 20 millones de usua- 
rios Nos preguntamos como podíamos 














UPS 

MICROSOFT RECURRE AL HOCAR DEL KARAOKE COMO RESPUESTA A SINCSTAR 


En la pantalla se reproducirá un vídeodip 
de tal modo que los jugadores podrán ele- 
gir en que forma aparece en la parte 
inferior el texto de la canción. 


lanzamiento FINALES 200* 
ESTUCHO INIS 

DISTRIBUCIÓN MICROSOFT GAMi STUOtOS 


N 


o ha sido ninguna sorpresa que Micro- 
soft estuviese trabajando en un juego 
de karaoke para la 360, pero seguro 
que a casi nadie se le ocurriría que Inis sería la 
desarrolladora. Sí, la empresa japonesa ya ha 
mostrado en muchas ocasiones su pasión para 
aunar el ritmo y la jugabilidad. Pese al éxito 
comercial de Elite BeatAgents, no asociaría- 
mos de primeras a Inis con la necesidad de 
Microsoft de aumentar el atractivo de la 360, 
y que su juego se enfrente a otros como 
SingStar y Rock Band. 

De hecho, Jason Ing, manager de produc- 
to de Microsoft, explica que "sigue las mismas 
líneas de SingStar, pero va mucho más allá"; 
por ahora, parece que el resultado es lo que 
necesitaba ser Lips. Inis le está dando una 
inyección de carácter para evitar que acabe 
siendo considerado un triste imitador de fran- 
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LIPS ESTÁ MÁS ARRAIGADO EN LA 
CULTURA ORIENTAL DEL KARAOKE QUE 
LA INTERPRETACIÓN DE SONY 


quicias mucho más establecidas. 

Lips tiene un concepto básico cuyas raíces 
se encuentran más arraigadas en la cultura 
oriental del karaoke que la interpretación de 
Sony, la cual parece estar más centrada en can- 
tar con un peine en la cultura de dormitorio. El 
eje central de esto es la importancia que se le 
da a la actuación, potenciada en parte gracias a 
los acelerómetros incluidos en los dos micrófo- 
nos inalámbricos, que provocan que las 
puntuaciones no se limiten sólo al ritmo y al 
tono, sino también al movimiento. También 


ofrece flexibilidad a los jugadores que carecen 
de habilidad para cantar (basta con mover el 
micrófono a tiempo), así como permitir el equi- 
valente en Lips al poder estrella de Guitar Hero. 

El juego está diseñado para actuar como 
un reproductor de audio pasivo, ya que los ju- 
gadores podrán hacer una lista de canciones y 
que éstas se reproduzcan de fondo, y es posi- 
ble jugar en cualquier momento con una de 
las canciones con sólo agitar uno de los micró- 
fonos. Y aunque el disco del juego contendrá 
unas 40 canciones (además de la opción de 


descargar más canciones desde la tienda del 
juego), se podrá ampliar la colección con nues- 
tra propia música, con sólo conectar un 
reproductor de MP3 o utilizar las canciones que 
tengamos en nuestro ordenador a través de la 
red local, una característica que amplía mucho 
su uso. Los temas introducidos no podrán ser 
empleados en los modos competitivos del 
juego debido a la ausencia de datos en el disco, 
pero Inis asegura que Lips ofrecerá algún tipo 
de interacción con la música casera de los juga- 
dores, aunque todavía no la van a revelar. 

Es otra característica, entre las muchas que 
tiene, que consigue que Lips destaque entre 
otros juegos de canto ya existentes. Podría 
haber sido un fracaso, pero parece que ha va- 
lido la pena contar con una desarrolladora 
poco conocida en el gran mercado occidental. 
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PS.R: PON MATTRICK 

VICEPRESIDENTE DE LA DIVISIÓN DE NECOCIO PARA EL OCIO INTERACTIVO. Y DE ENTERTAINMENT&DEVICES 


n un tiempo, Don Mattrick fue progra- 
mador y diseñador de juegos tales como 

Test Drive. Ahora, es vicepresidente del 

negocio para el ocio interactivo de Microsoft, di- 
visión que cubre la 360, Games for Windows y 
el Zuñe. Lleva en este cargo desde julio de 2007, 
pero el E3 de este año supuso su estreno como 
portavoz de la 360. Antes de eso, trabajó en los 
estudios internacionales de Electronic Arts, como 
director general de gente como John Schappert, 
quien hasta hace poco dirigía EA Canadá. Du- 
rante nuestra visita a la sede de Xbox, Mattrick 
estaba en su hogar, en Canadá, pero mantuvi- 
mos una videoconferencia con él para hablar 
sobre el negocio que había heredado. 

Muchos de los cambios en la 360 están rela- 
cionados con el Uve. ¿Es un riesgo confiar 
en el online para ampliar su atractivo? 

No creo que sea un riesgo. Creo que el mundo 
se mueve en esa dirección, los consumidores 
han dado el visto bueno a nuestro servicio, y 
esa posibilidad de participar, colaborar, compe- 
tir y tener acceso a un gran abanico de 
elementos digitales... eso es el futuro. Nosotros 
tenemos esa responsabilidad, y tenemos la ha- 
bilidad para cambiar el modo en el que la gente 


se entretiene, más que ningún otro producto 
en el mercado. Es una gran oportunidad, y es lo 
que pretendemos hacer. 

Lips, You're in the Movies y Scene !t?, ¿Es 
una muestra de que, en cuanto a software, 
no se están tomando demasiados riesgos? 

Cuando hablas de no tomar demasiados ries- 
gos, creo que hay una especie de evolución 
natural de bienes, productos y experiencias en- 
vasadas que llegan al mercado; calculamos que 
el próximo año habrá unos 1 50 juegos en Xbox 
360, y la mayoría serán para todos los públicos. 
Si lo que te interesa es el contenido para adul- 
tos, también habrá juegos espectaculares. Creo 
que la amplitud de catálogo expande de forma 
natural el público, y también creo que todos es- 
tamos encontrando nuestra propia identidad 
dentro del mercado. Somos los líderes en 
cuanto a horas jugadas; un estudio reciente 
muestra que la gente de entre 18 y 26 años 
pasan casi 75 horas a la semana con nuestra 
máquina, lo cual es bastante sorprendente. 

Ese público suelen ser los líderes, tienden a 


influenciar a los pequeños del hogar a la hora 
de decidir lo que mola y lo que está de moda 
en el mundo del consumo electrónico. 

La Xbox lidera muchos aspectos de los jue- 
gos para expertos, ¿no cree que debería 
definir también mercados más amplios? 

Sí, así lo hacemos, y así lo haremos. Crear gran- 
des experiencias requiere tiempo, y el E3 es un 
punto en el tiempo. Habéis visto varias de las 
cosas que tenemos en desarrollo, pero no todas. 

¿Cuál diría que es el gran reto al que se en- 
frentan ahora mismo? 

No veo un gran reto, la verdad es que veo que 
el programa que hemos iniciado sigue adelan- 
te. Queremos seguir creando más experiencias 
únicas, y ese comentario se puede aplicar a 
cualquier segmento del negocio, y estoy muy 
satisfecho con el apoyo y el entusiasmo que re- 
cibimos de nuestros consumidores actuales y 
las third party; son los elementos clave y pare- 
cen estar satisfechos y gozar de buena salud. 

¿Cambiará su negocio en Japón? 

Como empresa norteamericana, siempre supi- 
mos que sería un reto difícil infiltrarse en Japón. 


Hemos forjado alianzas con empresas third party 
claves; creemos que ven nuestro negocio como 
algo estratégico para su crecimiento futuro y a 
largo plazo. Estoy satisfecho con el apoyo y los 
grandes juegos que llegan desde Japón y que no 
vendemos sólo en Japón, sino también en Nor- 
teamérica y en Europa, y eso es un avance 
importante de cara a lo que podemos llegar a al- 
canzar con esta versión de la 360. Puedo ver que 
cuanto más tiempo les dediquemos, más tiempo 
estaremos forjando esas relaciones, más nos da- 
remos a conocer entre los consumidores, más 
crecerá nuestro parque de consolas; hay que se- 
guir dedicándole tiempo, y lo estamos haciendo. 

¿Cuál diría usted que es la mayor debilidad 
de la Xbox a día de hoy? 

Al ver las debilidades que tenemos, hay que 
tener en cuenta que sólo llevamos nueve años 
en este mundillo, mientras que nuestra compe- 
tencia 25-30 años. Creo que estamos a la 
cabeza, y creo que estamos tocando algunas 
zonas muy importantes del entretenimiento y la 
integración a las que nadie más se ha atrevido a 



llegar. Ese es el programa que seguimos. Nos en- 
cantaría tener más éxitos exclusivos en nuestra 
máquina, claro está. ¿Invertimos en ello? Sí. 
¿Requiere mucho tiempo? Sí. Ahora, estamos 
expandiendo nuestra experiencia para llegar a 
niños y ancianos, y llegar a ambos sexos. Requie- 
re tiempo; estamos trabajando en esos frentes, 
pero sólo puedes hacer un tanto cada año. 

¿Qué se ha aprendido de los problemas de 
hardware que ha afrontado Xbox 360? 

Bueno, creo que hemos creado una máquina 
bastante asombrosa. Fue mala suerte que tuvié- 
semos algunos retos de hardware, pero aplaudo 
totalmente la forma en la que la empresa los ha 
afrontado al mantener la compostura e imple- 
mentar la garantía. Es una desgracia cuando lo 
que creas se estropea, pero los consumidores han 
apreciado el hecho de que hayamos dicho: "esto 
es un error, y así es como vamos a arreglarlo". 

¿Cuánto tiempo cree que estará 
Xbox 360 en el mercado? 

Estamos viendo niveles récord de crecimiento en 
la industria, así que creo que es un buen presa- 
gio de cara a lo que vamos a ser capaces de 
conseguir en los próximos años. La posibilidad 
de tener un ciclo más largo pasa por seguir 
dando valor e innovando el producto; hay 
mucho potencial en la 360 todavía por explotar. 
Nuestra máquina cuenta con muchas opciones a 
las que los consumidores todavía están acostum- 
brándose. Estamos satisfechos con lo que hemos 
logrado, pero queda mucho camino por recorrer. 


UN ESTUDIO DICE QUE LA CENTE ENTRE 
18 Y 26 AÑOS PASAN CASI 75 HORAS A 
LA SEMANA CON NUESTRA MÁQUINA 
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hacer para crear algo que atraiga a 
todo el mundo. Según él, el Live es la 
clave para el futuro de la Xbox 360 

Al lunes siguiente, en la conferencia 
de prensa de Microsoft en el E3, Schap- 
pert presentó el nuevo interface de 
Xbox 360, que llegará en otoño Todos 
los presentes lo veían venir (era evidente 
la ausencia de la tradicional actualiza- 
ción de primavera), pero el estilo varía 
mucho del sistema actual Todo cobra 
sentido al verlo en la oficina de Marc 
Whitten, director de Xbox Live Las pes- 
tañas actuales traicionan sus raíces 
jugables, oscurecen las funciones de la 
Xbox 360, en manos expertas son efi- 
cientes, pero Microsoft ha descubierto 
que resultan poco atractivas para los ju- 
gadores no habituales En concreto, la 
tienda empieza a saturarse por culpa de 
la cantidad de productos disponibles 
Whitten admite "debido a la cantidad 
de material que esta llegando al Live, a 
la gente le resulta un poco difícil encon- 
trarlo, sobre todo a aquellos que no 
son los usuarios habituales Se basa en 
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la idea de que sabes exactamente lo 
que quieres hacer abrir la bandeja, 
meter el disco, ir al multijugador y em- 
pezar una partida a Halo Siempre ha 
funcionado asi Era ideal para los cono- 
cedores del mundo de las consolas, 
pero lo cierto es que hay una gran can- 
tidad de contenido que, para muchos 
usuarios, es difícil de encontrar" 

Por tanto, el nuevo interface ataca 
en una nueva dirección Las opciones, 
situadas en un lateral, se expanden en 
una serie de canales dispuestos en 
vertical Estos canales incluyen Mi Xbox, 
que, al igual que las pestañas actuales, 
presenta lo que se incluye en la conso- 
la La Comunidad muestra los amigos y 
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Microsoft ha anunciado que NBC y Universal en EEUU, y Momentum en el Remo Unido, se unirán al 
abanico de estudios que ofrecen contenido a la Tienda de Videos, y se están negociando más acuerdos 


mas amplio, ves mas opciones El objeti- 
vo es destacar los amigos y las cosas 
interesantes que están ocurriendo en la 
consola En plan, 'quiero encender la 
consola para ver qué esta pasando'" 
Posteriormente, visitamos el estudio 
del equipo de diseño de Xbox, dirigido 
por Chris Esaki, el cual nos explica que 
"el reto era conseguir renovar el 


HAY UNA GRAN CANTIDAD DE 
CONTENIDO QUE MUCHA GENTE 
NO ES CAPAZ DE ENCONTRAR 


Amba Jcff Faulkner, diseñador del nuevo interface 
Enama Chris Esaki, quien dmge los equipos de diseño 
de la Xbox y trabajo en el n terfaz original por pestnñas 


la información sobre ellos. Juegos per- 
mite acceder a la Tienda asi como a las 
demos y a los títulos del XBLA, Vídeo 
hace lo mismo, pero con videos. Desta- 
cado es un canal donde se anuncia 
material Cada canal contiene ranuras, 
que en la versión final serán dinámicas, 
con animaciones, color e imágenes que a 
menudo se salen de los bordes Aunque 
por el momento son planas, la idea es 
que cambien su tamaño, que se recorran 
de forma similar al Cover Flow de iTunes 
El nuevo interface esta diseñado para fa- 
cilitar el acceso Según Whitten, "todo 
está vinculado a la superficie y es mucho 


interface, mantener parte de la equi- 
dad y el sentimiento, y dotarlo de mas 
profundidad" Luego nos presenta al 
diseñador jefe responsable del nuevo 
interfaz de usuario, Jeff Faulkner. Hom- 
bre de pocas palabras, Faulkner fue, 
hasta enero, director en una agencia de 
diseño Destaca que al trabajar con la 
red social del Live y con el contenido di- 
gital, presentados en una pantalla de 
TV, se había adentrado en un campo en 
el que nadie antes había trabajado 
"¿Cómo consigues que sea convincente, 
cómo consigues que no sea intrusivo a 
la hora de jugar, como compartes todo 
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T.wto si Clrff Bles/msln estiba juqa do o no durante la conferenaa de Microsoft en el E3, la demo de 
Ge.irs oflMv 2 fue espectacular, y asegura que el ritmo frenético se mantendrá en el modo campaña 


lo que hay en él, cómo utilizas todas las 
herramientas disponibles 7 -pregunta- 
Pero también estamos creando un siste- 
ma de publicación que esta vinculado a 
un entorno que varía cada día Asi que 
no se trata sólo de la dirección artística, 
sino de crear un marco de trabajo, una 
plataforma que va a cambiar con el 
tiempo, o incluso cada día" 

Su solución (aunque destaca que 
todavía queda mucho trabajo por 
hacer) ya parece conseguir el equili- 
brio ideal entre conservar el ADN de 
su predecesor, cumplir las expectativas 
de los usuarios y añadir elementos in- 
tuitivos para los nuevos miembros A su 
manera rnuy llamativo, inteligente y di- 
námico, limitado visualmente pero lo 
bastante atractivo como para que bri- 
llen los personajes de los juegos u otros 
contenidos Resumiendo, es lo bastante 
radical como para conseguir que la 
Xbox 360 parezca una consola nueva 


Otro aspecto novedoso del 

interface es la red social que permite el 
Live Según Whitten, "es la red social 
mas grande que se puede encontrar 
frente al televisor No es una frase gené- 
rica de PR, es la verdad" Es algo difícil 
de discutir, 360 está en una posición en 
la cual podría cambiar la idea que tene- 
mos de una red social, trasladándola del 
ordenador de la oficina al televisor de 
nuestro salón Para explotar más las fun- 
ciones sociales del Live, Whitten y su 
gente están creando un sistema de equi- 
pos "hoy, el interface es una 
experiencia para un solo jugador, pese a 


que la mayoría de los juegos de los que 
hablamos son experiencias multijugador 
¿Por qué no ofrece la maquina la misma 
idea de poder conectarme con mis ami- 
gos, y estar con ellos y movernos juntos 
a través de las experiencias?" 

Los miembros del Live podran reclu- 
tar un equipo de hasta ocho personas. 
Podrán hablar juntos, y el lider del 
equipo podrá meterlos a todos en un 
juego (siempre y cuando todos lo po- 
sean) o en algún elemento nuevo, 
tales como compartir fotos o ver pelí- 
culas de forma sincronizada a través 
del servicio de Netfhx, solo disponible 



cCÓMO LOGRAS QUE NO SEA INTRUSIVO 
A LA HORA DE JUGAR, CÓMO 
COMPARTES TODO LO QUE HAY? 





r* "V * 

V / 










En el E3 se desvelo i :i modo cooperativo Mamado 
Horde, en el q je anco jugadores deben repeler oleadas 
de enemigos Los mapas contaran con su< « sos, como 
ava lanchas o la apanaón de agujeros de emergenaa 


en EEUU "A día de hoy, si juegas a 
Halo y yo te digo ',eh, juguemos al 
Uno!', el tema se reduce a 'vale, creo la 
sesión y te invito' Hay muchos pasos 
por dar y te preguntas qué va a pasar, a 
donde se ha ido el otro Para la gente 
nueva, eso es algo difícil. ¿Que pasa si 
el lider del equipo elige la nueva expe- 
riencia y vamos todos juntos, sin 
perdidas de comunicación, sin dejar de 
estar juntos y de relacionarnos 7 " 

Visitamos a Jerry Johnson, manager 
de producto para el software de Xbox 
360 Para mostrarnos la flexibilidad del 
sistema, inicia una sesión coopeiativa 
en Gears of Wat, invitando a otra 360 
en su mesa a que forme parte del 
equipo y se una a la partida Sin ni 
siquiera entrar en el menú de Gears, 
ambos entran en la misma nada mas 
cargar el juego Johnson nos cuenta 
que "ésta es la experiencia básica, al- 
gunos juegos podrían funcionar 
incluso mejor", explicando así que nin- 
gún juego requerirá de parches para 
funcionar de este modo 
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AVATARES 


¿ESTÁS LISTO PARA RECREARTE ATI MISMO» 


#11 


os sistemas de personajes o de avatares 
no son nada nuevo. Todo el mundo 
cuenta con ellos", dice Jerry Johnson, 
despreocupado. En otras palabras, los nuevos 
avatares de jugador de la Xbox 360 no son 
meras copias de los Miis de Nintendo (con los 
cuales comparten bastantes similitudes faciales) 
ni de los de Playstation Home. Johnson, director 
de los equipos de software encargados del inter- 
face de la 360, asegura que han llegado ahora a 
la Xbox 360 porque es ahora cuando el Live está 
preparado para recibirlos en condiciones. 

En realidad, tiene cierta razón. Aunque pue- 
den asemejarse a los Miis, los avatares, que son 
una producción conjunta entre el equipo interno 
de Johnson y Rare en el Reino Unido, cuentan 
con una gran variedad de ropa y accesorios. Es- 
pera que, con el tiempo, estén disponibles miles 
de objetos diferentes, desde camisas a zapatos, 
pasando por guitarras y monopatines, además 
de las rutinas de animación. El Uve tiene que 
cargar con rapidez toda esta información para 
todos aquellos que la estén viendo. 

Sus elaboradas ropas y caras alegres suponen 
un término medio entre los Miis y los modelos 
realistas del Home, pero Johnson se siente có- 
modo al comparar los esfuerzos de su equipo 
con Nintendo: "para mí, Home está lleno de 
gente extraña; es demasiado realista, ha perdido 
bastante de vista lo que quieres hacer en una 
consola, es decir, jugar. Por su parte, los Miis son 
divertidos porque son muy sencillos". 

Al coger elementos de esa sencillez, pretende 
que los avatares puedan integrarse fácilmente en 
los juegos. El nuevo Scene It? será el primer 
juego en el mercado, y Prímetime hará uso in- 
tensivo de ellos. Esto explicaría su estilo 
unificado; no se ha intentado crear modelos 



como Marcus Fénix. Pero los que teman por la 
posible desaparición de las imágenes de jugador, 
pueden estar tranquilos; aunque una imagen 
plana de su avatar se convertirá en su imagen de 
jugador, será posible recuperar la original; y los 
avatares podrán llevar camisetas decoradas con 
ella. "No queremos que desaparezcan las imáge- 
nes de jugador; es sólo que pensamos en ellas 



más como un logo que como una identidad". 

Cuando creamos nuestro personaje faltaban 
todavía muchas opciones de ropa; le pusimos una 
camisa violeta y unas zapatillas blancas. De hecho, 
el equipo no tuvo los gráficos reenderizados hasta 
la semana anterior, y aunque los gestos de la cara 
estarán animados, sólo pestañeaba. El editor de 
caras está lejos de la profundidad del sistema de 
Miis, aunque se mitiga con el añadido de la ropa. 
En general, estos avatares son mucho más com- 
plejos que los Miis, ya que están compuestos por 
102 huesos virtuales y lo que el equipo de diseño 
de Rare llama "manos de kung-fu"; grandes y 
aparatosas para que puedan agarrar cosas. Pero 
hasta que llegue la variedad de elementos prome- 
tida, no mostrarán su verdadera capacidad para 
representar y encantar a los jugadores. 


Aunque su aspecto nos es familiar, Whrtten 
asegura que los avatares son una evolución 
natural de los gamertags de la Xbox, las 
imágenes de jugador y los lemas de la 360. 
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SCENE IT? BOX OFFICE SMASH 

El JUECO DE PRECUNTAS SE PREPARA PARA El SECUNDO ASALTO AMORA CON AVATARES 


FINALES 2001 
í.’jO.i KROME STUOtOS 
MtCKOSOfT GAMf STUOIOS 


¡crosoft está ultimando Box Office 

Smash , segunda entrega del título que 

imitaba la serie Buzz! de Sony y que vio 

la luz el año pasado; será el primer juego a la 
venta en hacer uso de los nuevos avatares de 
Xbox 360. El original tenía una apariencia un 
tanto estéril, debido a lo poco que se esforzaba 
en personificar a sus jugadores más allá de una 
mísera selección de emblemas; pero ahora, los 
jugadores toman el escenario, ya que su avatares 
ocuparán el sofá que aparece en pantalla y actua- 
rán en consonancia a cómo les vaya en el juego. 


jf_ . • o 



Es el último juego en el género de las preguntas en incluir un 
modo para un jugador, que se reflejará en los marcadores. 


Más allá de este nuevo enfoque. Box Office 
Smash no es una reinvención, sino más bien 
una intensa puesta a punto del original. Regre- 
san los mismos puzzles, algunos levemente 
modificados, otros ampliados, con 1 .700 pre- 
guntas nuevas y cuatro tipos de puzzle 
adicionales. El juego también recibe un nuevo 
modo online, que permitirá los enfrentamientos 
de hasta cuatro equipos. Será complicado que 
se permita el Chat entre equipos, ya que no hay 
enganche para el headset en el mando especial, 
pero Krome se plantea introducir guiños a través 
de la cruceta (que se encuentra dentro del botón 
grande). Tendrá contenido descargable y, en otro 
movimiento de la estrategia de Microsoft para 
conseguir que 360 sea más atractiva al mercado 
europeo, el 20% de las preguntas en las edicio- 
nes de Reino Unido, Alemania, Francia, Italia y 
España estarán creadas específicamente para 
cada región, además de traducciones para los 
países nórdicos y Latinoamérica. 

Por lo demás, se han mitigado los proble- 
mas del primer juego, como el anfitrión, que 
será sustituido por dos personajes que, por lo 



A diferencia de Buzz!, no incluirá cuestionarios creados por los 
usuarios. Según los desarrolladores, se debe a que quieren que 
las preguntas tengan una calidad muy afta. El contenido se 
podrá renovar con paquetes de preguntas descargabas. 

que parece, recurrirán al cliché de la voz en off 
de las películas de acción. Los premios que se re- 
parten entre rondas serán menos arbitrarios, 
habrá rondas que no usarán el buzzer, y se redu- 
cirán mucho las trampas con éste (como pulsar 
el botón mientras todavía aparece la pregunta 
para acertar al instante). Así pues, son unas me- 
joras sólidas y lógicas con respecto al original, 
aunque al compararlo con Primetime, los logros 
de Scene It? parecen ser más bien modestos. 


YOU'RE IN THE MOVIES 

VOLVEMOS AL CINE PARA VIVIR DESDE DENTRO NUESTRAS PROPIAS PELICULAS 


FINALES 2004 
•SV > ÍOl MOO€ 
COOEMASTÍRS 


ou're in the Movies es un título desa- 
rrollado por los británicos Zoé Mode, y 
que permite la participación de hasta 
cuatro jugadores en la misma consola. Está 
compuesto por variados minijuegos, sin que 
falten los clásicos de agitar nuestros brazos alo- 
cadamente a nuestro alrededor, como "golpear 
las abejas", "golpear con ataques de artes 
marciales el pelele de madera" y "cuadra la po- 
sición de las manos durante el baile". 

Sin embargo, lo más interesante son los jue- 
gos en los cuales se manipula la imagen del 


jugador, como uno en el que hay que inclinarse 
para conducir un ciclomotor y esquivar los obstá- 
culos. En pantalla, aparece la propia persona 
encima del ciclomotor, y al avanzar a lo largo de 
la carretera, esa imagen irá cambiando de tama- 
ño. Del mismo modo, se pone al usuario dentro 
de unos voluminosos pantalones de payaso, y se 
le pide que corra con fuerza para tensar lo más 
posible una cuerda elástica. Al evitar recurrir a los 
gráficos poco definidos que emplean algunos de 
los títulos de EyeToy, consigue envolver con 
mucho más acierto al jugador en la acción. 




Para guiar a los jugadores, el juego 
sobreimpresiona una silueta animada que 
les guiará en lo que hay que hacer. 


Otra pequeña característica que aporta 
You're in the Movies al género es una serie de 
secciones en las cuales los jugadores deben, 
por ejemplo, hacer que gritan al asustarse ante 
una araña, mirar al suelo o correr. Al final del 
juego, las secuencias filmadas se juntan y se in- 
sertan en un tráiler de una película casera de 
serie B. Como elemento de entretenimiento fa- 
miliar, a buen seguro que conseguirá arrancar 
más de una sonrisa, aunque nos parece que se 
han equivocado al insertar imágenes de desco- 
nocidos cuando juegan menos de cuatro 
personas; parece como que unos intrusos han 
invadido nuestra velada privada. 

Por lo demás, el juego está muy bien equili- 
brado para lograr ocupar ese hueco entre la 
competitividad y la colaboración que tan bien 
funciona en los juegos sociales del salón de casa. 
Aunque básicamente es un título que pretende 
robarle el trono a otra consola, tiene ideas muy 
inteligentes que le permiten conservar la sufi- 
ciente dignidad como para lograr que los 
usuarios pierdan la suya a la hora de jugar. 


44 








Hay que añadir a la mezcla los nue- 
vos avatares de usuario, los cuales, 
según Whitten, crean una atmosfera 
más social "el canal Comunidad estará 
lleno de avatares animados que dicen 
Vente, estoy jugando a esto' Con solo 
pulsar un botón, podéis formar equipos 
y adentraros en su experiencia o empe- 
zar una conversación" Aunque los 
usuarios llevaban tiempo pidiendo un 
sistema de equipos, se ha intentado 
que fuese lo más accesible posible para 
que no intimide al gran público No ha 
sido fácil hacer cambios para adaptarse 
al nuevo publico al mismo tiempo que 
se satisface al ya existente, resulta evi- 
dente que el estilo de los avatares no 
pega mucho con alguna gente que te 
encuentras en el Uve ¿.Podría la fama 
de la Xbox 360 entre los jugadores ex- 
pertos llegar a reprimir la habilidad de 
Microsoft para innovar y ofrecer estos 
cambios 7 La respuesta de Johnson es 


TENEMOS UNA GRAN BASE DE 
JUGADORES, PERO QUEREMOS LLEGAR 
A 30 MILLONES DE USUARIOS 


En el cooperativo de Pable 2, los jugadores locales pueden entrar en la partida, mientras que los ami- 
gos en el Live aparecerán como orbes en el juego, en las localizaciones precisas en las que se 
encuentran durante sus propias partidas Puedes invitarles a tu mundo o visitar los suyos 


el salto desde los 12 millones a los 20,30 
millones de usuarios en el Live" Por 
tanto, debe lograr el equilibrio que sa- 
tisfaga a ambos tipos de usuarios 
Sobre la Guia, se han aumentado sus 
funciones para que iguale aquello que 
puede hacer el interface actual y utilizar 
el mismo interfaz por pestañas, pese a 
ello, seguirá ocupando las mismas 32MB 
de RAM, aunque aseguran que respon- 
derá mejor La intención es que permita 
a los usuarios expertos entrar y salir rá- 
pidamente del contenido 


que "también son nuestros mejores 
abogados Lo considero como llegar al 
centro de lo que de verdad quieren Lo 
observamos y nos preguntamos qué 
oportunidades tenemos Actualmente, 
tenemos una gran base de jugadores, 
pero ai mismo tiempo queremos pegar 



Son muy profundos los cambios que 
está llevando a cabo Microsoft en la 
Xbox 360, pero todos ellos se reducen al 
software Schappert cree que nunca 
antes se había visto algo así en consolas 
"podemos cambiar el sistema operativo 
para ofrecer una nueva maquina sin 
tener que cambiar el hardware Es la pri- 
mera vez que se puede hacer algo asi en 
el mundo de las consolas" 

Aaron Greenberg, manager de pro- 
ducto, entra en la conversación "podría 
decirse que es la primera vez que se 
hace algo así en la electrónica de consu- 
mo El móvil que compre hace unos 
meses no ha cambiado, ni el iPod de 



Los jugadores cooperativos no aparecerán en tu mundo como su propio personaje, en vez de eso, aparecerán con 
forma de esbirros* y para reflejarlo, cobraran un salario por trabajar contigo 


hace un año Estamos permitiendo que 
la Xbox mejore con el tiempo Lo hemos 
ido haciendo poco a poco con las actua- 
lizaciones de primavera y otoño, pero 
esto supone reinventar completamente 
la imagen que se tiene de la Xbox" 

Hasta ahora, el equipo de PR de Mi- 
crosoft se ha mostrado cauto al utilizar 
la palabra evolución en vez de reinven- 
cion, ya que lleva a pensar que las 
pestañas fueron, básicamente, un paso 
en falso Pero a Whitten le aterroriza 
pensar en el número de usuarios de 360 
que no saben que Hexic viene incluido 
en sus consolas "i No quiero ser muy 
duro conmigo mismo, porque estuve 
involucrado en el interface original! 
Pero cuando lo pensamos al principio, 
contamos con que habría unos 200 ob- 
jetos en la Tienda Pero ahora tenemos 
17 000, y ese numero sigue aumentando 
a un ritmo exponencial" Por tanto, el 
cambio se debería a una reacción ante 
el éxito inesperado, y no a que se come- 
tiesen errores en la concepción de 360 

Así como el software esta ajustándo- 
se para llegar a un publico más amplio, 
Microsoft amplía también el catálogo 
de juegos first party Gears of War2, 
Fable 2, Viva Piñata : Trouble m Parad ise 
y Banjo Kazooie Nuts & Bolts compon- 
drán la oferta para los expertos estas 
Navidades Pero, aunque Lips, Scene it ? 
Box Office Smash y You're in the Mo- 
vies componen un catálogo más acorde 
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Geometry Wars Frtro Evc>tved2es una novedad 
de XBLA, tiesarrollada por Bizarre Creations Indu- 
ye un modo para cuatro jug^iores y cuatro 
nuevas variaciones, algunas de Waves y Galaxies 
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con los jugadores ocasionales que los 
Scene it? y Viva Piñata. Party Animáis de 
las Navidades pasadas, son intentos evi- 
dentes de subirse a un tren en el que 
Sony ha brillado con luz propia Algo 
que le comentamos a Shane Kim, vice- 
presidente de estrategias y desarrollo, 
cuando "No estoy de acuerdo con eso, 
creo que Lips lleva SmgStar mucho más 
lejos No queremos hacer juegos solo 
porque sean diferentes, queremos en- 
contrar cosas que tienen atractivo a gran 
escala Ademas, puedo adelantar que te- 
nemos otras franquicias por anunciar en 
las que tenemos plena confianza" 


Hablamos de contenidos nuevos 
como Primetime (que tiene potencial 
para convertirse en un genero completa- 
mente nuevo, capaz de aunar los 
mundos de la televisión y del ocio inte- 
ractivo) y del increíble trabajo que ha 
llevado a cabo Microsoft creando su Tien- 
da de videos, especialmente en EEUU Le 
va lo bastante bien como para que el Live 


se encuentre en el top diez de los servi- 
cios de vídeo bajo demanda de la zona, 
al menos, es lo que dice Ross Honey, di- 
rector del grupo Media&Entertamment 
de Microsoft, mediante el cual se obtie- 
ne todo el contenido de vídeo El video 
supone un te rcio de las ganancias anua- 
les de la Tienda, y por eso es una parte 
importante del negocio, y, al igual que 


el resto de la estrategia, el nuevo obje- 
tivo es Europa, sobre todo porque el 
viejo continente ofrece mas ingresos 
per capita que los EEUU 

Para que todos los elementos impor- 
tantes no jugables de la 360 funcionen, 
es esencial que el Live también funcio- 
ne Y Microsoft esta mejorando el Live 
sin ningún tipo de presión real por 
parte de Sony o Nintendo Tiene pinta 
de que lo que la empresa ha planeado 
para la Xbox 360 va a ser algo con un 
diseno inteligente y robusto, pero aun 
así están apostando a que el mercado 
al que quieren llegar está preparado 
para vivir una vida online a través de la 
televisión del salón 

Según Schappert, "la banda ancha 
sigue creciendo a un ritmo acelerado 
El Online es un gran diferenciador y es- 
tamos añadiéndole nuevas 
características que nos permite seguir 
estando muy por delante de nuestros 
competidores. 

La primera vez que Microsoft apostó 
por el Live, acabo valiendo la pena, 
pero solo con el tiempo La pre- 
gunta es si volverá a valer la pena. 


AÑADIMOS NUEVAS OPCIONES 
AL ONLINE, Y ESTAMOS MUY POR 
DELANTE DE LA COMPETENCIA 


Otra novedad del XBLA es Galaga Legions Según Scout Auslm, manager de XBLA, logra reinventar el clasico mantenien- 
do las bases de tal manera que supera induso a Pac-Man Championship Edition (desarrendó por el mismo equipo) 



46 





Microsoft, Windows y el logotipo de Windows son marcas registradas de Microsoft Corporation en Estados Unidos y/u otros países. 

Intel, el logotipo de Intel, Core 2 Quad, Intel Core y Core Inside, son marcas registradas de Intel Corporation en los Estados Unidos y otros países. 


Visa recomienda Windows Vista® Home Premium original de Microsoft® 


Microsoft 



visn 


QXCttDS 

Visa Aurora 



• Procesador Intel Core™ 2 Quad 6600 

• Windows Vista® Home Premium Original 

• Placa ASUS P5K con Chipset Intel P35 

• Tarjeta gráfica nVidia 9800 GTX de 512 Mb 
•4 Gb DDRII 800 MHz 

• Disco duro 1 Tb (2 x 500 Gb SATA II) 

• DVDRW y lector de tarjetas & Ñero Suite 

• Fuente de alimentación Gaming de 500W 
•LAN 10/ 100/ 1000 integrada 

•Audio de 8 canales de alta definición 
•Teclado y ratón multimedia 

• 3 años de garantía 


1.149 € PVP IVA INCLUIDO 

Caja color plata (Ref. G3R-A-QUAD-FIGHTER) 


Los equipos Visa Computers son 
los más seguros del mercado 
e incluyen 3 años 
de recuperación de datos en sus 
discos duros. 


Disponible en: 



Procesador Intel Core™ 2 Quad 9300 

• Windows Vista® Home Premium Original 

• Placa ASUS P5E con Chipset Intel X38 
Co e ¿ J | • Tarjeta gráfica nVidia 9800 GX2 de 1 Gb 

4 Gb DDRI1 1066 MHz 
Disco Duro 1 .5 Tb (2 x 750 Gb SATA II) 

• DVDRW, lector de tarjetas & Ñero Suite 
Fuente de alimentación Gaming de 650W 

-LAN 10/ 100/ 1000 integrada 

•Audio Asus Supreme FX II de alta definición 7.1 

• Teclado y ratón multimedia 
I • 3 años de garantía 


1.799C PVP IVA INCLUIDO 

Caja color piala (Ref. G3R-A-XTRIKER) 


www.visacomputers.com 

visacomputers@diode.es 


Tel. 90217 2417 


www.efecto2000.com 
Tel. 91 2212741 

Disponible en el canal de distribución de Visa Computers 


UISñ 

V — s computers 






— 4 * óranos 


Q ué se podría hacer con una moneda de 20 peniques y una 
goma elástica? Ambos objetos se encontraban encima de 
una mesita para el café dentro de las oficinas de Media 
Molecule, a las que acudimos unos cuantos días antes del E3. 
Posiblemente los dejase allí un desarrollador que buscaba en sus bol- 
sillos un bonobús o un bolígrafo; pero en este contexto, las cosas así 
pueden adquirir enseguida un significado más profundo. He aquí un 
reto del diseño: coger ambas cosas y convertirlas en algo divertido. 

Esta inquietud juguetona es lo que nos encontramos en el cora- 
zón de Media Molecule. La compañía todavía no ha terminado su 
primer juego, pero tras una presentación estelar en la GDC 2007, su 
primer trabajo ha seducido a prácticamente todo el mundo que lo ha 
visto. Mitad plataformas, mitad editor de niveles, LittleBigPlanet rebo- 
sa diversión sencilla y al alcance de todos. Pero las cosas se están 
poniendo serias: se ha anunciado que el juego saldrá a la venta en 
octubre, y desde aquella primera demostración pública, ha soportado 
mucha presión sobre sus hombros de cartón. Son muchos los que 
creen que este juguete casi indescriptible es, ni más ni menos, la 
clave para aumentar el atractivo de la Playstation 3. 

Todo empezó con unos amigos jugando en un parque. En 
2005, Mark Healey y unos cuantos compañeros de Lionhead 
hicieron una película casera sobre artes marciales. Dicha película 
se convirtió en un juego, y el juego ( Rag Dolí Kung-Fü) se convirtió 
en un éxito descargable. Fue gracias a esta experiencia que los 
fundadores de Media Molecule lograron la confianza necesaria 
para abandonar Lionhead y crear su propia compañía en enero de 
2006. "Fue un camino lleno de dificultades", admite Healey, 
actualmente director creativo de Media Molecule. Kareem Ettour- 
ney, director artístico de la compañía, tiene una versión más 
optimista: "fue algo que nos daba fuerzas. Alimentaba la idea de 
que podíamos hacer las cosas de forma distinta". 
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Kareem Ettoun-ey 



Dos años después, un equipo de sólo 27 personas trabaja 
en el título más importante de Playstation 3, en una pequeña 
oficina sobre una tienda de baños. Además de la moneda 
de 20 peniques, unas luces de navidad que forman la pala- 
bra 'hola' dan la bienvenida, mientras que en una rápida 
visita nos presentan a una 'persona responsable de los deta- 
llaos' que trabaja hombro con hombro con programadores 
más tradicionales, diseñadores de niveles y un hombre al 
que han encerrado en una habitación y no puede volver a 
salir "hasta que consiga que el juego funcione con rapidez". 
Como cabría esperar, todo el lugar está plagado de elemen- 
tos relacionados con el juego: muñecos, dibujos animados y 
otros tributos a los personajes cosidos a mano o garabatea- 
dos. Todo ello es muestra de una ingenuidad improvisada y 
poca habilidad para las manualidades. 


aumentar la niebla, alterar el brillo o corregir el 
color. Para añadir una banda sonora sólo hay 
que pegar una 'caja de música' en el entorno. 
Una vez esté en su lugar, podremos elegir la 
canción, ajustar el volumen de cada instrumen- 
to o cambiar las secciones de la melodía. 

La caja de música es un buen ejemplo de lo 
que hace que LBP sea tan sencillo: todos los ele- 
mentos de la jugabilidad son también objetos 
físicos. Si queremos un punto de reaparición, 
bastará con sacar una puerta de Popit y pegarla 
en la pared: el juego entenderá al instante lo 
que significa. Si, además de música, queremos 
efectos de sonido, sacamos un altavoz y lo pega- 
mos a unas rocas antes de seleccionar el ruido 


"Al crear los niveles, Mark tenía una regla: no podíamos hacer 
trampas. Debíamos usar las mismas herramientas que los jugadores. 
Nunca cedió, y las herramientas se volvieron mucho más potentes" 


La ¡dea básica de LBP debería ser bien conocida por 
todos: somos un muñeco de trapo, y utilizamos el Popit, 
una mezcla entre un sistema de menús y un puntero de 
ratón sin ratón, para crear varios objetos físicos y escenarios 
en 2.5D, los cuales podremos subir a la red para compartirlos 
con el resto del planeta. Hoy, Media Molecule nos muestra 
algunas de las opciones más avanzadas que hacen uso de 
lo que podría acabar siendo un simple generador de 
obstáculos para convertirlo en una herramienta capaz de 
crear cualquier tipo de juego que se nos ocurra. 

Según Ettouney, "hacer una buena herramienta de mo- 
delado es fácil. Lo complicado es lograr que sea sencilla de 
utilizar y que anime al jugador". Aún así, eso es lo que ha 
logrado este equipo. Por ejemplo, si estamos creando un 
nivel y queremos poner una caja de ayuda o crear un PNJ que 
hable, basta con abrir Popit, seleccionar una boca, ponerla 
donde sea necesario y escribir el texto. 

En cuanto al escenario, podemos elegir el que deseemos 
de entre los que hay disponibles, desde un jardín bañado de 
rocío hasta desiertos bajo un sol implacable. Luego, utiliza- 
mos las barras del Popit para cambiar la hora del día, 


que queremos que hagan. Resulta increíble. 

Hacer los guiones es el aspecto más sobre- 
cogedor de la mayoría de los editores de 
niveles, y el aspecto en el que LBP parece estar 
condenado a perder un poco de su sencillez. 
De ser un juego convencional, este sería el 
enfrentamiento contra ese jefe final en el que 






Utt/eBigPlanet será el juego de referencia de todos aquellos 
que siempre han querido tener su propio barco pirata case- 
ro. Es posible crear objetos de este nivel de complejidad en 
una media hora o así, pero lograr que luzcan tan bien como 
éste requerirá mucho más tiempo. Una barca con remos 
será lo más apropiado para vuestros primeros intentos. 


se atasca todo el mundo y provoca que 
muchos abandonen. Pero esta vez es diferen- 
te, ya que Popit incluye herramientas sencillas 
que nos permiten determinar el momento justo 
para que tengan lugar los ataques enemigos, 
crear puzzles para abrir puertas cerradas e inclu- 
so controlar el comportamiento de los PNJ. 

Las herramientas en cuestión son botones, 
que los jugadores podrán colocar en el juego 
y vincularlos físicamente a objetos. En su nivel 
más sencillo, es posible conectar un botón 
a un motor; cuando se pulsa, el motor se 
encenderá y abrirá una puerta cercana. Ya 
está, hemos creado un puzzle básico al estilo 
Zefda en menos de 1 5 segundos. 

Gracias al abanico de botones disponibles, 
contaremos con mucha variedad. Los hay que 
reaccionan al movimiento, lo cual se asemeja 
a las secuencias prescritas: si pasamos cierto 
punto del nivel, caerá del techo un nuevo 
enemigo, o empezarán a moverse las plata- 
formas y se activará toda una secuencia 
mecánica; todos los movimientos están uni- 
dos al botón a través de simples pistones y 
engranajes. Luego, tenemos el botón de pe- 
gatinas, que es una variación de las puertas y 
las llaves: se encuentran en las superficies, 
pero sólo se dan la vuelta una vez hayamos 




El modo Crear del juego, con cooperativo online, puede lle- 
gar a acabar con muchas grandes amistades, ya que los hrlos 
del Popit se enredan, y todo el mundo quiere llevarse el cré- 
dito por crear ese Batmóvil de cartón que dispara mariposas 



colocado encima una pegatma predeterminada También 
están los botones magnéticos, que se dividen entre dos 
objetos y se activan cuando se juntan las piezas en un 
sencillo movimiento, tendremos a nuestro alcance todas 
esas llaves con códigos de color y esas puertas cerradas de 
Gauntlet y de un centenar de otros RPG. 

Sólo hay un puñado de botones diferentes, pero sor- 
prende el grado de complejidad que se puede alcanzar 
cuando todos estos elementos se combinan en el juego. 
Healey nos muestra una fase como ejemplo: hay una suri- 
cata bloqueando una puerta y no la abrirá hasta que 
hayamos encontrado a su bebé desaparecido. La madre 
es, en realidad, una colección de cajas, con un botón de 
proximidad que activa los pistones que le hacen cobrar 
vida cuando nos acercamos. Al encontrar al bebé y devol- 
vérselo, la llave magnética que se encuentra dividida entre 
ambas suricatas activa una secuencia en la cual la madre 
se pone de pie, abriendo una puerta vinculada a sus pies. 

Es una secuencia completamente guionizada, compuesta 
por un reto, una recompensa y un empujón hacia la si- 
guiente zona del nivel; y su programación es 
completamente mecánica: botones, palancas y labios de 
cera, sin que se vea ni un sólo comando de C++. 

Eso es todo lo complejo que llega a ser el juego. En 
todas las ocasiones en las que el equipo se ha enfrentado 
a una dificultad potencial, han logrado encontrar el modo 
más elegante y visual de explicar las cosas. Para mostrarles 
a los usuarios cuántos objetos más podrán colocar en un 
nivel, hay un medidor a la izquierda de la pantalla que se 
va llenando a medida que se ocupa el espacio. Con el fin 
de encadenar diferentes fases para que compongan los dis- 
tintos niveles del juego, el equipo ha elaborado un sencillo 
sistema de llaves: por cada nivel construido, conseguirás 
una nueva llave que se añade a tu inventario. Basta con in- 
troducir tu llave para el nivel de hielo al final de tu nivel de 
fuego, y te trasladarás de uno a otro; aunque, ¿por qué li- 
mitarse a los viejos conocidos de hielo y fuego cuando 
puedes tener niveles de pana y lija en su lugar? 

Con estos elementos, relativamente sencillos, el equipo 
ya ha creado RPGs, complejas plataformas con numerosos 
niveles y mundos centrales; y juegos de puzzle como el 
Tetris. Ha creado incluso una versión de OutRun, que simu- 
la los cambios de la carretera moviéndose a través de una 
serie de tiras de madera. Si sabemos lo que queremos 
hacer, y podemos idear un modo para conseguir que 
funcione de manera mecánica, es posible crearlo. Popit es 
la herramienta perfecta para este trabajo: un menú que 
consigue organizar una asombrosa variedad de objetos del 
juego y herramientas de tal modo que lo que buscamos 
está a unos tres segundos de distancia. 

Media Molecule espera que los niveles incluidos en el 
juego hagan las veces de tutorial para conocer las herra- 
mientas más complicadas. En ese aspecto, LBPe s un 
puzzle: gran parte de la diversión es descubrir lo que han 


El gran hermano 

ÜttleBigPlanet pretende encajar en el mundo 
de! contenido para compartir. una práctica ini- 
ciada por páginas web como Ffickr y MySpace 
Pero, ¿cómo te aseguras de que nadie resulte 
herido cuando el Game 3.0 se encuentre con la 
Web 2.0? Spore ya ha demostrado que, inde- 
pendientemente de tus objetivos, si la gente 
quiere crear un amplio abanico de aparatos 
sexuales con patas, lo harán. Del mismo modo. 
YouTube, que te permite mostrarle al mundo 
esa película para la universidad en la que tanto 
has trabajado, es hogar de infinidad de viola- 
ciones de copyright como de una marea de 
comentarios mordaces, todos con la intención 
de pisotear tus esfuerzos creativos. Aunque en 
LBP basta con pulsar un par de botones para 
bloquear sus comentarios y pedir moderación 
para su contenido, Ettouney asegura que hay 
otra forma de llevar la comunidad: "la modera- 
ción supone hablar del lado oscuro del poder, 
pero también hay un lado luminoso: premiar 
las cosas buenas, y hacerlo de tal modo que la 
comunidad tenga más sentido si haces cosas 
buenas. ¿Por qué perder tiempo haciendo 
nada si puedes obtener recompensas haciendo 
cosas útiles? Tenemos que alimentar, animar y 
apoyar, y luego podremos gobernarlo" Healey 
sugiere que la tónica de LBP podría evitar el 
llegar a recurrir a un nivel de vigilancia similar 
al propuesto por Orwell: "en las escasas oca- 
siones en las que visito los foros, me encuentro 
con un espíritu agradable hada este juego; 
aunque no es posible fiarse sólo de esto" 





creado los diseñadores. Ettouney nos explica que "al crear 
los niveles, Mark tenía una regla: no podíamos hacer tram- 
pas. Debíamos utilizar las mismas herramientas que los 
jugadores para crear los niveles. "En otras palabras, si 
observamos con atención algo que haya creado el equipo, 
pronto sabremos cómo hacerlo nosotros mismos; y el 
equipo lo ha creado prácticamente todo, desde coches de 
madera con motores que funcionan hasta una gigantesca 
bota de Doctor Martens que baja gracias a unas cadenas. 
-Ettouney continúa- decíamos siempre: '¿podemos hacer 
trampa sólo por esta vez?' Mark nunca lo permitió. Gracias 
a eso, las herramientas se volvieron mucho más potentes". 


Es difícil imaginar un juego con una premisa más sen- 
cilla, y aún así tan ambiciosa. Por eso mismo, queda una 
pregunta por resolver: semejante grado de libertad, ¿intimi- 
dará al usuario cuando se siente frente a su televisor? 

"Para mí es mucho menos intimidante que MySpace", 
dice Healey, quien además añade que todavía no se ha 
visto a nadie paralizado por el pánico en las numerosas 
pruebas de testeo realizadas. "No hace falta ser decora- 
dor para poner bonita tu habitación -añade Ettouney-. 
Esto viene a ser lo mismo. Le hemos dado ese aspecto de 
estar hecho a mano para celebrar la imperfección. Espe- 
ramos que la gente se sienta a gusto". 

LBPe stá dividido en tres discretos modos: Jugar, Crear 
y Compartir. Al principio, habrá que desbloquear Crear 
jugando a los primeros niveles ya creados de Jugar (hay 50 
en total). Shackboy y Popit son el eje central alrededor del 
cual gira todo, y ambos modos los utilizan como método 
de interacción; en el modo Crear puede tanto volar por el 
nivel para colocar objetos como bajar al suelo para probar- 
los. Compartir ofrece, precisamente, lo que promete. 

En cuanto a su uso, Crear no dista mucho de un simple 
programa de dibujo. Al principio seleccionamos el material 
y un pincel en Popit, y pronto estaremos dibujando una 
fina envoltura de brillantes láminas metálicas en el entor- 
no. Utilizando el stick derecho, alteramos el tamaño del 
pincel, y luego esto lo podemos reducir a fragmentos con 
juiciosos cortes con la goma. Cuando pasamos al modo de 
prueba, nuestro extraño escenario metálico cae al suelo y 
el motor de físicas lo mueve adelante y atrás antes de que 
se quede quieto «es posible utilizar la 'materia oscura', que 


sirve para pegar bloques al aire, pero es algo 
que los diseñadores rara vez hacen) Lo que 
tenemos es una montaña de basura, pero en 
cuestión de segundos estaremos trastocándo- 
la para formar una prometedora carrera de 
obstáculos, y Healey ya nos está mostrando 
cómo construir motores funcionales con unos 
cuantos bloques metálicos y un engranaje, 
mientras el director técnico Alex Evans se acerca 
para ofrecer instrucciones sobre la ardua tarea 
de añadir efectos a las piedras para conseguir 
almohadones de granito. Incluso sin esta ayuda 
del más alto nivel, no tardamos mucho en en- 
contrar las cosas que queremos hacer, tan sólo 
con sacar objetos de Popit y probarlos. 

El resultado no es, precisamente, Yoshi's 
Island, pero en apenas cinco minutos hemos 
convertido un lienzo en blanco en una zona 
de juego en la que podríamos perdernos du- 
rante horas, colocando plataformas y jugando 
con las propiedades físicas de diferentes ma- 
teriales. Todo ello, sin pararnos a pensarlo; el 
diseño surge de la facilidad con la que nos 
movemos entre la construcción y la prueba. 

El énfasis general se centra más en la diver- 
sión que en la velocidad. Según Evans, 
"nuestra prioridad es hacer que el juego sea 
divertido de utilizar. La gente cree que se va a 
poder crear un nivel al más puro estilo Miya- 
moto en cinco minutos. Ni por asomo. Puedes 
crear un nivel Miyamoto, pero posiblemente 
te lleve todo el fin de semana. Nuestros 
esfuerzos se han centrado en asegurar que 
ese fin de semana sea divertido". 

Resulta satisfactorio descubrir lo sencillo 
que es Crear, pero la verdadera sorpresa nos 
la encontramos en los niveles ya creados del 
modo Jugar. Es lógico suponer que los niveles 
que incluirá el juego serán poco más que 
tutoriales; sin embargo, mientras jugábamos 
en un nivel de temática india con Healey, des- 
cubrimos que, aunque no hubiese sido una 
revolucionaria herramienta creativa, seguiría 
siendo un excelente plataformas 2D. 

Aunque tiene una estética particular, la 
mezcla de saltos de precisión, las físicas 







sencillas y las abundantes plataformas mó- 
viles nos recuerdan a la época de los 16 
bits Por todos lados nos topamos con 
cierta ingenuidad y humor, con arriesgadas 
rutas secretas por descubrir, destrozos por 
ocasionar, y toda una secuencia que tiene 
lugar en la espalda de un elefante mecánico 
que avanza a través de un campo de llamas. 
A nuestro alrededor, el estilo "hecho a 
mano" se combina con mecánicas fornidas 
para crear un juego de plataformas que 
resulta tanto fresco como tradicional. Dadas 
las escasas expectativas puestas en este 
aspecto del juego, supone toda una revela- 
ción el quedarnos con la sensación de que 
hemos disfrutado del diseño 2D más puro 
desde Super Mario World. Sin duda, parece 
que el trabajar sobre una tienda de baños 
estimula la creatividad. 


Se centran en hacer algo muy especializado Tienes gente 
con títulos como artista capilar Queríamos material multi- 
disciplinar, una meritocracid integrada, en la que la mejor 
idea gana y acabas trabajando en el puesto que mejor se 
ajusta a ti. La mayoría de nuestras preocupaciones provie- 
nen de auténticos problemas creativos, y no de problemas 
políticos o de negocios. Pero todavía tenemos que ofrecer 
lo que tenemos: vivimos en el mundo real y no podemos ser 
una mera compañía de l+D de lo que mola". 

¿Les preocupa que les defina LBP ? "Creo que parte del 
plan es que defina a la compañía -dice Healey- El lema 
de la compañía es 'Creative Gaming' (Juegos Creativos), y 
yo siempre he trabajado en títulos que requerían de la 
creatividad del usuario. Ettouney opina lo mismo: 

"no es un género agobiante, y con suerte hay mucho 
espacio para moverse dentro del mismo". 

En lo que respecta al futuro, seguramente Sackboy les 
ocupe durante muchos meses, incluso después del lanza- 
miento del juego. "Con suerte, se formará una comunidad. 


'Con suerte, se formará una comunidad. Nos hemos 
comprometido a apoyarla. Vamos a dedicarle tiempo. 
El lanzamiento del juego es tan sólo el principio" 


En este momento, en el que Media Mo- 
lecule todavía está creando su propia 
identidad, ¿influye el peso de toda esta 
expectación a la hora de darle forma a la 
compañía? "No creo que pudiese influir ni 
aún queriendo. La gente de la compañía es la 
que lo evita -ríe Ettouney-. Muchos de noso- 
tros no hemos asimilado el hecho de que hay 
alguien en Japón trabajando en el producto". 

Todo el mundo se emociona ante la llegada 
de fresas y pastas para el té. Sin duda, parece 
que el equipo permanece con los pies en la tie- 
rra en medio de todo este hype, y todavía no 
hay Hummers en el aparcamiento. Y si el juego 
no cambia el modo en el que la compañía se 
ve a sí misma, tampoco va a cambiar su forma 
de trabajar: Media Molecule está determinada 
a seguir siendo pequeña y a hacer las cosas a 
su manera. Ettouney nos explica: "uno de los 
retos más grandes en los equipos importantes 
es el utilizar la habilidad de la gente. 


Nos hemos comprometido a apoyarla. El lanzamiento del 
juego es tan sólo el principio -Healey ríe- El juego ni siquiera 
ha llegado a las tiendas todavía; podría ser una porquería. 
Personalmente, nunca he creído mucho en el hype". 

Pero en Media Molecule no creen que sea una porquería. 
Entre el más que evidente orgullo por su creación, se puede 
percibir un poco de confusión, como si el equipo estuviese 
sorprendido ante lo que han creado. Aunque es lógico: pese 
a que tiene un aspecto infantil, estamos ante un juego que 
podría superar a Spore en lo que respecta a ambición. 

Pero con todo esto, se forma un juego mordaz y muy 
digno, y por lo que hemos visto, podemos decir que LBP 
tiene potencial para ser muy divertido. 

Healey y su equipo sólo han dudado ante la pregunta 
de cómo etiquetaban a nivel interno este género. Al 
final, Healey admite: "hemos sufrido para describir el 
juego. Cada uno lo hace a su manera. Para mí, es una 
herramienta creativa. Para otros, es un juego con el que 
juegas y aprendes a hacer cosas". Frunce el ceño y se in- 
clina hacia delante, y luego, con tres palabras, lo 
resume todo: "¿qué creéis vosotros?". 
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¿Third party? 

Media Molecule es consciente de los beneficios 
que tiene para los estudios pequeños trabajar 
en una sola plataforma, pero eso no implica 
que la compañía se vaya a convertir en una 
first party. Según Healey, "obviamente, este 
juego es exclusivo, pero no hemos firmado con 
Sony para el resto de nuestras vidas. Eso sí, 
hemos disfrutado mucho trabajando con ellos, 
así que esperamos que nuestra relación siga". 
Añade que Sony les ofreció mucha ayuda a la 
hora de montar la compañía, y dada la posi- 
ción que ocupa su primer juego en el catálogo 
de PS3, no es imposible verla con un estatus de 
second party, al igual que Insomniac. 


/>* 


El abanico de opcio- 
nes para los avatares 
es infinito con la habi- 
lidad del Playstation 
Eye para crear nuevas 
texturas; la tarea más 
ambiciosa de LBP es 
vigilarlo tras su 
lanzamiento. 
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EL GRAN SALTO A LA FAMA 


EL GRAN SALTO 
ALA FAMA 

La vida y obra de John Romero: exitoso diseñador de FP5 
adicto a los Apple Macintosh... y revolucionario de los MMO 


E - 1 mpecemos por el champú. Usad F¡- 

I nesse; Pantene sólo en casos de 

I I emergencia. Lavad, acondicionad y 

dadle tres minutos para que actúe. Aclarad 
y secad con la toalla tanto como podáis. Si 
vuestro pelo es algo ondulado por natura- 
leza, es el momento de utilizar un alisador 
que dome vuestros folículos indómitos. A 
continuación, dejad caer el pelo sobre la 
cara y secad con el secador peinándolo sua- 
vemente con un cepillo en dirección hacia 
el suelo. Sed fuertes; deberéis esperar hasta 
que esté completamente seco o se os rizará. 
Haced una coleta y esperad con ella cinco 
minutos (o más, si tenéis tiempo); una vez 
hayáis terminado, daos un masaje con una 
gota de acondicionador en las manos. Apli- 
cad la solución de forma uniforme, para 
evitar engrasar mucho vuestras raíces. 

Nos desconcierta bastante que, tras una 
conversación de dos horas y media, sepa- 
mos más del régimen de cuidados capilares 
de John Romero que de su nuevo MMO. 

No en vano, durante la década de los 
90, Romero (junto a Peter Molyneux) fue 
una de las figuras más parlanchínas de la 
industria de los videojuegos. Durante su 
etapa en id Software, compartía alegre- 
mente con los aficionados sedientos de 
información todo elemento nuevo que 
fuesen a incluir sus juegos. A día de hoy, 
todo lo que deja entrever es el género: 
Romero se ha enamorado de los mundos 
online. Asegura con entusiasmo: "Me en- 
cantan. Adoro los MMO. World of 


Warcraft me vuelve loco. Es un juego im- 
presionante. Y tras jugar, pensé, 'tengo 
que hacer un MMO; es lo mejor que hay'". 

Aunque las cifras de más de diez millo- 
nes de suscriptores de WOW podrían 
echar para atrás, es imposible tomarse el 
entusiasmo de Romero como algo fingi- 
do. Y es que ha vivido con entusiasmo 
todos los proyectos en los que ha partici- 
pado a lo largo de sus tres décadas en el 
sector. De hecho, es su actitud pletórica 
hacia los videojuegos la que lo debería 
convertir en el diseñador del jugador 
eterno. Pero la vida, el trabajo, la fama y 
la tragedia lo han impedido. 

Romero, que nació el 28 de octubre de 
1967 en Colorado Springs, EEUU, se ena- 
moró de los videojuegos a primera vista. 
Targ (un juego de Exidy para recreativas 
del año 1980) fue el culpable. Según Ro- 
mero, "me quedé en plan: '¿qué es esto?' 
Y luego lo entendí. Por aquel entonces, 
era una cosa novedosa que nunca nadie 
había experimentado. Nunca. ¡Una má- 
quina con la que jugar a cosas! Al cabo de 
un rato, pensé: '¡tengo que descubrir 
cómo se pueden hacer estas cosas!"'. 

Su oportunidad llegaría en el verano 
del 79, cuando un amigo de la universi- 
dad le llevó con 1 1 años al campus de la 
ciudad y le enseñó los ordenadores que 
había allí. Los juegos disponibles eran 
aventuras de texto; a Romero no le entu- 
siasmaron, pero empezó a crear las suyas 
propias, guardando su trabajo en tarjetas 



perforadas. Un día, cuando iba en su bici- 
cleta en dirección al campus, se le 
cayeron; en ese momento, supo que tenía 
que comprarse un ordenador. "Y cuando 
lo hice, vivía pegado a él", asegura. 

Aprendió rápido. Era evidente la pasión 
de Romero por los ordenadores, pero sus 
padres estaban desconcertados. "Se los en- 
señaba a mi madre -ríe-, y ella decía: 

'vaya, está muy bien, cariño'". De hecho, 
hasta que consiguió su primer trabajo de 
prestigio en la industria, no aceptaron que 
podría tener futuro con los videojuegos. 
Dicho trabajo fue en Origin Systems. Deci- 
dido a convertirse de una vez por todas en 
miembro de la industria de los videojue- 
gos, Romero viajó al festival Applesoft del 
87, en San Francisco. Tras rechazar educa- 
damente varias ofertas de trabajo, 
motivadas por el reconocimiento previo 
(varias revistas Nibble estaban disponibles 
por la zona, con juegos de Romero en al- 
gunas de sus portadas), llegó al stand de 
Origin. Había una serie de Apple II en 
exposición, mostrando diversos juegos. Ro- 
mero no tuvo reparos en apagar el port de 
Ultima I que estaba en uno de los sistemas 
y meter su propio juego; uno que utilizaba 
en su código el complejo modo de gráficos 
de doble resolución del hardware. El re- 
presentante de Origin se quedó 
asombrado ante su osadía, pero la jugarre- 
ta le permitió conseguir un trabajo. 

En Origin, Romero tuvo que hacer el 
port de un juego de Apple II para la Com- 
modore 64. Pronto descubrió que no le 
hacía falta reescribir todo el código. "Me 
resultaba mucho más fácil simplemente 
coger el código del juego y modificarlo en 
la Commodore. Desarrollo cruzado. Así 
que, básicamente, les dije: 'esto es lo que 
voy a hacer, así que ¿dónde está el cable 
para pasar todo esto a la Commodore?' 

Me contestaron: 'No existe. Nadie ha crea- 
do un cable que conecte la Apple II y la 
Commodore'. Así que fui a RadioShack y 
compré un cable de teléfono; tenía cuatro 
cables, los cuales soldé a los diferentes 
conectores de la Commodore basándome 
en los esquemas del sistema. Luego escribí 
un código para que aceptase datos del 
Apple II, lo guardé y lo ejecuté. Tras hacer- 
lo, me subieron el sueldo un 25 por ciento". 

Pese a que en Origin le tenían en muy 
alta estima. Romero abandonó la empresa 
para probar suerte siendo independiente, 
fundando una empresa de destino aciago 
junto a un amigo. Tendría más éxito en la 
empresa que fundó en 1988 con su compa- 
ñero Lañe Roathe. Ideas From The Deep le 
ofrecería muchos retos de programación, 


pero los ingresos no eran constantes, así 
que empezó a buscar trabajo de nuevo. Lo 
encontraría en marzo de 1989. "Jay Wilbur 
consiguió un trabajo en Softdisk. Les habló 
de nosotros, así que llamé a Softdisk y les 
dije: 'tengo que hablar con el presidente', 
cuyo nombre era Al Lekovius. Al se pon- 
dría en contacto conmigo y con Lañe. 
Hicimos una barbacoa. No hacía frío, era 
Louisiana. Calor. Increíble. Pensé: 'tengo 
que venirme aquí'". Esta decisión fue la 
que impulsó a Romero al estrellato de 
los creadores de videojuegos. 

Aunque no sería algo inmediato. Tuvo 
que trabajar en el desarrollo de aplicacio- 
nes antes de convencer a Lekovius de que 



le dejase formar su propia división centrada 
en los videojuegos, Gamer's Edge. Durante 
la contratación de personal, Romero encon- 
tró a John Carmack. Entre los dos se creó al 
instante una firme amistad debido a su 
obsesión compartida: la programación. Se 
dedicaron a ella durante días y noches, con 
heavy metal como único sonido de fondo. 
Carmack se encargó de los motores gráficos 
mientras que Romero se encargaba de las 
herramientas de desarrollo. Para Romero, 
aquello era el paraíso. Luego, Carmack 
cambiaría los juegos de PC para siempre. 

"Llegué una mañana y me encontré 
con un disco sobre mi teclado que ponía 
'Ejecútame'. Ejecuté el archivo Dave2.exe 


y me encontré una pantalla de Super 
Mario 3 con uno de mis personajes (Dan- 
gerous Dave), que al llegar a la derecha 
de la pantalla, ésta se movía horizontal- 
mente con mucha suavidad. Nunca antes 
había visto a un PC hacer algo así. Era sor- 
prendente. Y sólo siete meses después de 
formar la división, la dejamos para fundar 
id Software", dice Romero. 

Mientras que id estaba ocupada crean- 
do juegos 2D como los plataformas de 
Commander Keen. Origin estaba prepa- 
rando Ultima Underworld. El elemento 
más revolucionario de Underworld, sus 
gráficos 3D en tiempo real, permitieron 
jugar desde una perspectiva en primera 
persona. Que Romero decidiese llamar a 
Paul Neurath (su antiguo compañero y di- 
señador jefe de Underworld) fue mera 
casualidad. Neurath le contó a Romero 
todo sobre la síntesis de texturas, la nueva 
tecnología que le permitía a los artistas in- 
cluir dibujos en objetos 3D, consiguiendo 
que el espacio virtual pareciese real. 
Romero le habló a Carmack de la técnica, 
y tras unos segundos de meditación silen- 
ciosa, Carmack dijo: "Sí, puedo hacerlo". 
Bastó con unas armas. 

Wolfenstein 3D, un juego en el que de- 
bíamos escapar de una prisión nazi, 
cautivó a los jugadores en 1992. Convirtió 
a id Software en uno de los estudios de 
desarrollo más prestigiosos a nivel interna- 
cional, y a Romero en una estrella. 

Además, gracias a una inteligente campa- 
ña publicitaria, obtuvo muchas ventas. 
"Teníamos un trato con Apogee, nuestra 
distribuidora, para ir al 50%, y por eso nos 
sacamos de la manga aquella gran estruc- 
tura de precios para el juego. Por 35 
dólares, te hacías con los tres primeros epi- 
sodios de Wolfenstein. Por otros 15, tenías 
otros tres, que llamamos las Misiones Noc- 
turnas. Y luego, por otros 10, te hacías con 
la guía de estrategia completa para el 
juego. ¿Y sabéis qué? El 95% de los usua- 
rios compraron la versión de 60 dólares del 
juego", explica con entusiasmo. 

Mareas de jugadores compraron el 
juego, pero era sólo la punta del iceberg. 
Carmack estaba experimentando con un 
nuevo motor gráfico, uno que pudiese 
crear espacios 3D completamente cohesi- 
vos con arquitectura angular, diferentes 
niveles de altura e iluminación realista. 
Tras rechazar la oferta de 20th Century 
Fox para utilizar la tecnología en una 
adaptación de Aliens, a id se le ocurrió 
una premisa única: mezclar la ciencia fic- 
ción y el mundo bíblico. "Era en plan: 'sí, 
sí, sí, estas en el espacio y te encuentras 
con alienígenas'. Todo el mundo se espera 
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ROMERO SOBRE... EL 

PROBLEMA CON ION STORM 

"Para Daikatana, licenciamos el motor de Quake I. 

Creía que conseguiríamos tener el juego terminado 
para diciembre de 1997, pero en Navidades me di 
cuenta de que no iba a ser posible: la gente que con- 
tratamos no estaba acostumbrada a hacer nada del 
modo en el que hacíamos las cosas. Fue un gran proce- 
so educativo que retrasó todo el proyecto. Entonces, 
cuando fuimos al E3 y vimos la demo de Quake II, me 
quedé asombrado por lo grandioso que parecía. Bási- 
camente, dije: 'no puedo lanzar mi juego con el motor 
de Quake I. Tiene que ser el de Quake II'. Desgraciada- 
mente, no lo conseguí hasta febrero de 1998". 


EL GRAN SALTO A LA FAMA ‘ 


ROMERO SOBRE... JOHN 
CARMACK 

"Carmack era muy grande. En Internet se habla 
mucho de lo robótico que es y todo eso, pero es in- 
creíblemente creativo. Tiene todo ese mundo en su 
cabeza, esa campaña de D&D. Era como un mundo 
real. Carmack hacia algunos juegos por libre para la 
Apple II, y cobró unos 450 dólares por cada uno. Se 
enteró de que los juegos para PC se pagaban casi al 
doble, así que decidió que tenia que aprender a usar 
el PC. Alquiló uno en una tienda durante una sema- 
na, y aprendió a programar con él. Hizo un port para 
PC de todos sus RPGs de Apple II en una semana y 
luego lo devolvió. Sólo lo alquiló una semana porque 
no tenía más dinero. En siete días, era un programa- 
dor de PC. Es una muestra de su inteligencia". 
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ROMERO 

SOBRE... 

DAIKATANA 

"Quería crear un FPS que fuese muy 
grande. Debía ofrecer mucha varié 
dad, y un modo para conseguirlo 
sería tener múltiples épocas en las 
que todo cambiase. Es decir, que 
variase el estilo de cada época: las 
armas, la historia y los monstruos. 
Todo el juego cambiaría, tan fácil 
como bam, bam, bam. Así que lle- 
gamos a tener cuatro épocas 
diferentes, y unas seis armas para 
cada una; 24 armas y un montón de 
monstruos. Cada enemigo era dife 
rente; no sólo cambiaban de piel. 
Tenías varios bugs en la IA del 
compañero, y algunos gráficos no 
eran precisamente maravillosos, ni 
los niveles gran cosa, pero en ge- 
neral, creo que era una idea muy 
buena. De haberla llevado a cabo 
en condiciones, creo que el juego 
hubiese sido genial. De hecho, en 
estos momentos hay un equipo 
trabajando para convertir 
Daikatana al motor Source". 


ROMERO SOBRE... LA PRIMERIZA 
TECNOLOGIA PARA FPS 

"Al principio, nos llevó mucho trabajo crear los mapas para Doom, debido a la 
complejidad de las estructuras de datos. Básicamente, salvábamos sectores en un 
array, y avanzábamos por dicho array para el renderizado. Y no era lo bastante 
rápido. Pero tenías que ser capaz de ver los niveles renderizados. Asi que Carmack 
dijo: Tengo que darle un par de vueltas a esto'. Se encontró con un informe sobre 
particiones binarias del espacio, o BSP. Se trataba de cómo coger el modelo de un 
personaje y recrearlo de tal manera que no se dibuje la parte trasera; puedes ha- 
cerlo si sólo dibujas los polígonos que están a la vista. Carmack lo adapto a un 
nivel, en vez de a un modelo de personaje, y al hacerlo, descubrió cómo utilizar 
BSPs en un juego, cómo lograr que un nivel se moviese con rapidez". 
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ROMERO SOBRE... SU 
DISEÑO DE QUAKE 

"Quería que Quake fuese violento e imprevisible. 
Completamente diferente de Doom. La cámara iba 
a moverse levemente, nunca ibas a estar quieto 
en el juego. Nunca tuvimos un píxel estático. Tam- 
bién quería hacer más por la jugabilidad; no 
quería meras armas al estilo Doom. Les decía: 
'hicimos Doom. Ahora, hagamos Quake. Hagamos 
algo más'. Al principio, si te enzarzabas en un 
combate contra un enemigo, la cámara se movía a 
un lateral y la vista parecía similar a la de un juego 
de lucha. Y se podían utilizar un montón de ele- 
mentos tácticos. También quería distintos tipos de 
desencadenantes. Podías hacer un sonido y eso 
era una alerta. Teníamos desencadenantes en 
Doom para los que tenías que caminar por encima 
de cosas, pero en Quake quería meter otros que 
fueran visuales. De ese modo, si veías una zona, 
podía hacer que ocurriera algo". 


ROMERO SOBRE... 
STEVIECASE 

"Stevie se había mudado a Dallas y fundó una empre- 
sa de videojuegos. Tenía allí a un puñado de 
desarrolladores trabajando en un add-on para 
Quake II llamado Vengeance. Bobby Prince se encargó 
del apartado musical. Pero GT cayó después de que 
completasen su trabajo, así que se hundieron y nunca 
llegó a ver la luz. Pero luego, estaba dando una vuelta 
por la ciudad con unos amigos, y dijo que sería capaz 
de darme una paliza en Quake. Sus amigos le pregun- 
taron: '¿quieres jugar contra él?' Y ella dijo: '¡Oh, si!' 
Así que me llamaron y dije: 'Traedla a la oficina inmedia- 
tamente'. En nuestro primer enfrentamiento, le gané 
dos partidas a una: ella ganó una partida, y eso era 
algo impresionante, así que le monté una página web. 
Dos semanas después, quiso la revancha, y me ganó 
dos a una. Así se hizo famosa". 


ROMERO SOBRE... 
OTROS SHOOTERS 
EN PRIMERA 
PERSONA 

"Creía que los juegos que salieron 
después de Doom eran increíbles. 
Una de las principales razones por 
las que quería que Raven hiciese 
Heretic era porque quería jugar a 
más shooters; ¡no sólo a los nues- 
tros! Asi que cuando salió Duke 
Nukem 3D, ardía en deseos de ju- 
garlo. Me encantaba. Me gustó 
tanto que seguí escuchando su 
banda sonora todos los días 
durante años. En cuanto a los 
shooters actuales, me encantan 
los juegos de Valve. Es posible 
que vuelva a hacer shooters algún 
día. Hacia el final del desarrollo de 
Daikatana, como un año antes de 
que cerrase Ion Dallas, estaba tra- 
bajando en un diseño para un 
nuevo tipo de shooter llamado 
Game X. Básicamente, se parecía a 
Guild Wars en estructura: tenías 
una zona común, pero se trataba 
de niveles independientes. Era un 
diseño muy interesante, asi que sí, 
me veo trabajando en otro FPS". 


Con Tom Hall y Warren Deus Ex 
Spector. en Ion Store, a finales 
del año 1999 


fotografías ©John Romero 


ROMERO SOBRE... ~ 
REDUCIR EL TAMAÑO 

"Quería hacer juegos portátiles y para 
móviles porque era un mercado en 
plena ebullición. Y me entusiasmaba el 
PocketPC. Stevie y yo queríamos fundar 
una nueva empresa juntos, porque 
siempre habíamos sido Tom Hall y yo. 
Ah, y porque en Ion Storm, no pude 
programar nada. Cinco años y medio de 
mi vida, y cuando llego a Ion, no pro- 
gramo ni una linea. Quería hacerlo al 
100%, dedicarme todo el día a progra- 
mar. En toda mi carrera como 
desarrollador, creo que donde mejor me 
lo pasé fue en Monkeystone". 





EL GRAN SALTO A LA FAMA 


algo así. Así que dijimos: '¿y si hacemos 
algo diferente?' El futuro se basa en el 
progreso, y la religión y el demonio y Dios 
y todo eso es tan... anticuado, así que 
dijimos, '¿qué pasaría si llegas al espacio y 
resulta que es cierto? ¿Qué pasaría si te 
encontrases con el infierno? j¿No sería 
una locura?!' Eran polos completamente 
opuestos", dice Romero. 

Los jugadores acogieron esta yuxtaposi- 
ción con un ardor que eclipsó por completo 
el éxito de Wolfenstein. Cuando tuvo lugar 
el estreno de Doom en diciembre de 1993, 
la demanda era tal que el FTP de la Univer- 
sidad de Wisconsin en el que estaba el 
juego acabó cayéndose. Se convirtió en un 
fenómeno de la cultura pop a nivel mun- 
dial. Lógicamente, el nuevo proyecto de id 
estaba envuelto en un ambiente de mucha 
presión. Romero no quería hacer otra se- 
cuela de Doom (su límite sería Doom II, en 
1994), así que empezó a trabajar en un 
diseño diferente. ¿Su nombre? Quake. Sin 
embargo, el ambicioso plan de Romero 
acabó siendo rechazado cuando el desarro- 
llo ya estaba iniciado y se estancó. Carmack 
dio una nueva orden: rehacer Doom. A Ro- 
mero le dolió que su compañía (la cual 
siempre intentaba hacer cosas nuevas, dice) 
se volviese en su contra. Entonces, decidió 
que tras terminar Quake, dejaría id Soft- 
ware y fundaría su propio estudio. 

En cuanto Quake llegó a las estante- 
rías el 22 de junio de 1996, despidieron a 
Romero antes de que él mismo pudiese 
presentar su dimisión. 

Esto no le afectaría, y Romero fundó 
Ion Storm en noviembre de aquel año. En 
1997, trasladaría Ion al codiciado ático de 
la Torre JPMorgan Chase, en Dallas. Tras 
haberse pasado la primera mitad de los 90 
en las grises oficinas de id, Romero quería 
algo de lujo, es decir, las ostentosas ofici- 
nas en dicho ático como nuevo hogar de 
Ion. "Estaba cansado de trabajar en una 
oficina de paredes grises. Teníamos un 
montón de dinero en id y estábamos en 
una oficina oscura. Era ridículo", asegura. 

Semejante gasto le supuso a Ion bas- 
tante publicidad en la época. Pero la 
opinión pública cambiaría a decepción 
cuando el primer lanzamiento de Ion, Do- 
minion, fue un fracaso de crítica. La obra 
magna de Romero, Daikatana, se convirtió 
en uno de los ciclos de desarrollo más pro- 
longados de la historia de los videojuegos; 
y cuando llegó al mercado en septiembre 
de 2000, sus malas ventas y reputación 
supusieron el fin de las oficinas de Ion en 
Dallas. La credibilidad de Romero en la in- 
dustria empezaba a tambalearse. 


Pese al ridículo de Romero del que ha- 
blaba la prensa, él mantiene que el 
desastre de Ion Storm no fue culpa suya. 
"Mi mayor error han sido los cofundado- 
res que tuve al principio, aparte de Tom 
Hall. Todo lo que ocurrió después fue con- 
secuencia de ello. No puedo hablar de ese 
tema, dado que tuve que firmar un con- 
trato para no desvelarlo, pero aquellas 
personas lo estropearon todo". 

Mientras que Romero se enfrentaba a 
su época post-lon, el resto del mundo esta- 
ba pendiente de Doom. ¿Por qué? A las 
11:19 am. del 20 de abril de 1999, los estu- 
diantes Eric Harris y Dylan Klebold llegaron 
al instituto de Columbine y asesinaron a 13 



estudiantes, hirieron a 24 y, al final, se suici- 
daron. El evento se conocería como la 
Masacre del Instituto Columbine. Tanto Ha- 
rris como Klebold eran aficionados a Doom, 
y habían creado sus propios niveles para el 
juego. La locura de la prensa en torno a 
este suceso llevó a que algunos observado- 
res echasen la culpa a Doom y a su mensaje 
psicópata. Los padres de varias de las vícti- 
mas presentaron demandas, desestimadas, 
contra id Software y otras empresas de de- 
sarrollo y distribución, y la propia masacre 
ha estado presente en todo debate poste- 
rior sobre la "violencia en los videojuegos". 

Sobre si los juegos violentos pueden 
inducir comportamientos violentos. Ro- 


mero dice: "Es posible que puedan, si la 
persona que juega a dicho título' violento 
tiene algún tipo de problema. Es como 
ver Rocky: si quieres salir del cine y empe- 
zar a pegarle a la gente en la cara, ¿de 
quién es la culpa, tuya o de la película? Si 
no sabes discernir, no te metas en ello". 

Pese a su aparente indiferencia ante el 
tema (por no hablar del fracaso de Daika- 
tana), Romero necesitaba un cambio. Así 
que se trasladó al campo más pequeño del 
desarrollo para portátiles al fundar 
Monkeystone Games, con Tom Hall y su 
novia Stevie Case. Así, tuvo la oportunidad 
de hacer algo que no había hecho desde 
que fundó Ion: escribir código. Pero cuan- 
do Romero cortó con Case ("acabamos 
bastante mal, y pasé una temporada muy 
deprimido"), decidió que era la hora de 
abandonar Dallas. Acabó trabajando para 
Midwan en Gauntlet: Seven Sorrows en 
Chicago. Sin embargo, por culpa de hora- 
rios, la producción tuvo que 
reestructurarse, y le pidieron a Romero 
que se fuese. Lógicamente, el resultado 
no fue espectacular, y en algunos ámbitos 
acusaron injustamente a Romero de lo 
mediocre del juego, pese a lo poco invo- 
lucrado que estuvo con el producto final. 

Afortunadamente, tenía alguien con 
quien compartir la carga. Una conocida de 
Internet de Romero desde 2001, Raluca 
Plesca, se convirtió en una fuente de con- 
suelo tras su ruptura con Case. Pronto, se 
darían cuenta de que sentían algo el uno 
por el otro, y Romero viajó a Rumania para 
verla por primera vez en 2003. Poco des- 
pués, en 2004, se casaron. "Generalmente 
-bromea-, cuando tienes uno de estos en- 
cuentros, suele acabar en decepción. Pero 
cuando la conocí en persona, superó con 
creces todas las fotos y todo lo que pude 
haber visto de ella. Estaba asombrado". 

Ahora, ubicado en San Francisco, Ro- 
mero ha creado Slipgate Ironworks, la 
misteriosa empresa de la cual creemos que 
está trabajando en un MMO que romperá 
todos nuestros esquemas sobre lo que 
pensamos que puede ser un MMO. Tal vez, 
para evitar comparaciones con el hype 
creado en torno a Daikatana, Romero ha 
mandado que se evite todo goteo de in- 
formación, y admite que tampoco quiere 
que otras empresas roben las ¡deas de 
Slipgate. No obstante, su regreso a los pro- 
ductos de Apple (intenta no volver a tocar 
Windows nunca más) parece un indicio de 
que el juego no llegará a los PC. Aunque, 
obviamente, todavía no se ha dicho nada 
al respecto. Eso sí, dicen que si dejas de 
molestarle con el tema, te dará un 
poco de acondicionador. 
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Los + jugados de Edge 


Virtua Fighter 5 



Olvidamos todas esas derrotas en 
Uve, cuando engañamos a Akira 
con unos pasos atras antes de dar 
el golpe de efecto para ganar 

J60. PS3. SEGA 


Resident Evil 4 Wu Edition 
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Puede que unos dias en un piso 
de Amsterdam, con esos adora- 
bles Ganados y el mejorado 
sistema de control del mando de 
Wii sean las mejores vacaciones 
Wl», CAPCOM 

Civilization Revolution 



Nuestro consejo juega como los 
rusos Parece que Catherine de 
Buxom ofrece ciertas ventajas en 
multijugador Sus encantos son su 
gran baza diplomática 
360, PS3. 2K.GAMES 


La piedra filosofal 

¿Es la vuelta a los clásicos un signo de madurez? 


Capcom no se corta a la hora de relanzar 
viejas franquicias: Brome Commando 
Rearmed 1942 Joint Strike. Commando 3 
Woll oí the Battfefield. Megaman 9 y Super 
Street Fighter II Turbo HD Remtx son sólo 
ejemplos de una linea que cada ve 2 se 
encuentra en mayor expansión 


s difícil echar un vistazo a 
las ultimas reviews de Edge 
sin encontrarnos con algún 
remake, un relanzamiento o una 
revisión de un juego antiguo. En 
algunos casos, no son más que 
ports, con una mayor resolución o 
un traje extra Otros, son casi jue- 
gos nuevos, su material 
transformado en algo que no se 
parece en nada a sus originales. 

La mayoría, claro está, se queda 
en algún lugar de en medio. 

Es muy fácil decir que estos 
juegos son una manera barata de 
hacer dinero, pero en muchos 
casos se hacen desde cero. Obvia- 
mente, las casas esperan que la 
marca sirva para vender algunas 
unidades, pero hay algo más en 
todo esto La cosa es, (¡y cuántas 
veces habrás oído esto ya!) que si 
hablamos de juegos en 2D, no 
hay mucho más que se pueda 
hacer con el hardware actual, ya 
sea en Xbox 360, PC, PS3 o Wii. 

Se podría decir que lo que 
muchos de estos remakes espe- 
ran (y consiguen), es ser la 
versión definitiva de su original 
Y tiene sentido ¿se necesitará 
otro Biomc Commando después 
de Biomc Commando Rearmed 7 
¿Sera Rearmed revisado alguna 
vez 7 Y dentro de 20 años. 


cuando alguien oiga hablar 
sobre una mecánica de juego 
genial pero subestimada en un 
juego de Capcom, ¿elegirá el 
original o el remake? 

Por supuesto Capcom ha teni- 
do éxitos y fracasos en este 
campo: 1942 perdió mucho de lo 
que le hacía extraordinario al 
pasarlo a la gran pantalla, pero 
el Resident Evil de GameCube 
fue un gran éxito. En algunos 
casos, los remakes se merecen 
reemplazar a sus originales, y 
por mucho que se ponga el grito 
en el cielo, son los remakes los 
que la gente recuerda 

Esto te hace pensar mas alia 
quizá dentro de algunas deca- 
das solo algunos viejos pirados 
piensen en la SNES cuando se 
mencione el Street Fighter II, ya 
que los pretenciosos e ignoran- 
tes de entonces sólo conocerán 
el juego de lucha de Capcom en 
su versión SSFIITHDR. 

¿Y por qué no? Aquellos que 
se burlan de los remakes y los 
tachan de imitaciones sufren de 
nostalgia. Es importante saber 
de dónde se viene, tal y como lo 
hace la estética del inminente 
Mega Man 9, pero también lo 
es darse cuenta de que es- 
tamos en el presente 
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Soul Calibur IV 

PS3, 360 

64 

Too Human 

360 

66 

Siren: Blood Curse 

PS3 



68 Guitar Hero On Tour 

DS 

70 Bionic Commando Rearmed 

360, PS3, PC 

71 Braid 

360 



72 Final Fantasy Tactics A2 

DS 

73 Pokémon Mystery Dungeon: 
Explorers Of Time/Darkness 

DS 

73 Final Fantasy IV 

DS 

74 Secret Agent Clank 

PSP 

74 Tsumiki: La Torre Infernal 

DS 

75 Atlantis Sky Patrol 

MÓVILES 

75 Pac-Manía 

MÓVILES 

75 Beijing 2008 

MÓVILES 


Sistema de ; situación ce EDGE: 
1 = uno, 2 - do*;, 3 = tres. 4 = cu 
tro, 5 = cinco, 6 = 7 vete, 

8 * ocho, 9 = nueve, 1G di»- 
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SOUL CALIBUR IV 


v PLATAFORMA 360. PS3 (VERSAN PROSADA) 

LANZAMIENTO YA A LA VENTA O IS ’ - Bl C CU UB1SOFT 
ES^uDtO BANDA! NAMCO PRFClO 69.95* 


Sólo hay dos caminos para escoger a 
la hora de crear personajes: utilizar 
los sets de ropa predefinidos o aten- 
tar contra la estética y, con su 
carencia (de estética), humillar a tus 
oponentes caídos. 


Es una historia de espadas y almas en la que 
todos mantienen su dignidad, hasta que les 
quitas la armadura y luchan en paños menores 


admiraciones unánimes de todo el que que 
lo prueba. En el otro lado, Tekken, un título 
que rellena sus listas de personajes con 
canguros, osos bailongos y en cuya sexta 
entrega ya nos amenazan con un peinado 
de dos metros para Paul Phoenix. 

Soul Calibur tiene que definirse entre 
ambas posiciones, y conjuga mejoras técni- 
cas al mismo tiempo que físicas imposibles 
para pechos femeninos. Es una historia de 
espadas y almas en la que todos mantienen 
su dignidad, hasta que les quitas la arma- 
dura y luchan en paños menores. Aunque 
parezca mentira, la desnudez parcial tiene 
un propósito más allá de Jo estético. Junto 


a la barra habitual de salud, cada personaje 
tiene otra denominada Soul Gauge, la cual 
va pasando de azul a rojo según el perso- 
naje en cuestión bloquee los ataques sin 
contraatacar. Una vez llena, el siguiente im- 
pacto que provoque su arma romperá en 
pedazos el casco, peto o los mismos panta- 
lones del adversario, haciendo que los 
golpes que se den en ese lugar provoquen 
daños mayores. Pero hay más: si el agresor 
es capaz de pulsar todos los botones (o L1, 
según la configuración) en el instante preci- 
so del golpe, la pantalla se oscurece como 
la de un Fatality y se declara la victoria en 
favor del susodicho por Critical Finish. Es 


una buena adición que revuelve la jugabili- 
dad tradicional de la serie, aunque acabará 
resultando en victorias semi-automáticas 
para los jugadores más experimentados. 

Los que no sean tan hábiles con el mando 
no notarán diferencia alguna, ya que Soul 
Calibur no es un juego diseñado para estar 
todo el tiempo cubriéndose sin atacar. Y, en 
un nivel medio de destreza, la añadidura en 
cuestión tendrá el efecto deseado por los 
diseñadores: se puede bloquear, vale, pero 
no convertirse en una tortuga de capara- 
zón invulnerable. 

Soul Calibur ha sido de siempre un título 
de atacar y en esta entrega alcanza el equili- 
brio que una lucha real de espadas tendría 
en términos de velocidad. Las batallas tienen 
ciertamente un ritmo más excitante, gracias 
a las virguerías que son capaces de hacer las 
máquinas actuales, e incluso mola ver cómo 


1 al y como le pasa a esos hijos pe- 
I I queños que viven en una familia 
■ 1 con un admirable hermano mayor 
(empollón, deportista...) y otro menor al es- 
tilo rebelde pero guaperas (melena, malas 
notas...), Soul Calibur no parece saber a 
cuál de los dos quiere parecerse. Por un 
lado está Virtud Fighter, hogar de los aga- 
rres y de los infames rodillazos de Akira, 
tan perfecto técnicamente que levanta las 


Las pequeñas zonas sin barreras en los escenarios ofrecen una ventaja importante a los luchadores más grandes, 
permitiéndoles empujar a sus oponentes fuera del ring para obtener una victoria barata. 
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R ARICA EL* 


Vader tiene algunos movimientos que flí- 
parán a sus fans, como el impacto de la 
Fuerza, el lanzamiento de sable láser y un 
agarre alto como con el que tiró al abismo 
al Emperador en El Retorno Del Jedi. 


En guardia 


Una de las adiciones de Soul 
Calibur IV es la ampliación del 
modo de creación de persona- 
jes. Cada esquema corporal se 
puede adaptar a un estilo de 
lucha, por lo que hacer versio- 
nes femeninas de Astaroth o 
Voldo nunca se va a pasar de 
moda. Otro cantar es la ver- 
sión masculina de Ivy. Las 
opciones de personalización 
son enormes gracias a los ob- 
jetos que parecen sacados de 
una concentración de cospla- 
yers en el parque tokiota de 
Harajuku. También podemos 
añadir puntos extra de salud, 
daño u otras habilidades, ha- 
ciendo que cada personaje sea 
único. Los fans de Star Wars 
echarán de menos no poder 
maquillar a Vader, con lo que 
no queda opción para hacer un 
Qui-Gon Jinn casero. 


Lamentablemente, los Critical Finish no siempre 
son tan espectaculares. Desde luego no provocan 
la misma sensación que los ultra de Street Fighter 
o las muertes instantáneas de Guílty Gear. 


los personajes retroceden por la inercia al 
bloquear un golpe. Los rediseñados escena- 
rios hacen del Ring Out un factor decisivo, 
frustrante para la víctima y exultante para el 
que consigue hacérselo al rival. El movimien- 
to de esquive multidireccional marca de la 
casa se mantiene como una parte esencial, 
pero los agarres son más sencillos de devol- 
ver, por lo que los personajes con menor 
agilidad mantienen un punto de esperanza. 

Estrictamente hablando, sólo hay dos 
nuevas incorporaciones a la lista de héroes 
(o villanos): el jefe Algol y la alabardera 
Hilde; sin embargo, Cassandra (hermana 
de Sophitia) y Amy (hija adoptiva de Ra- 
phael) han sido rediseñadas de tal manera 
que casi son nuevos personajes. Las habili- 
dades con la espada corta y la lanza de 
Hilde la convierten en un gran rival para la 
estrellita de Kilik, mientras Algol rompe la 
tradición de super enemigos llevando una 
pistola a un duelo de espadas y consiguien- 
do que no parezca fuera de lugar. 

Cinco nuevos personajes, cada uno dise- 
ñado por un renombrado dibujante de 
anime, proveen de subjefes al modo historia, 
si bien como lastre calcan movimientos de 
otros luchadores. Por último, no se puede 
dejar de mencionar a Vader y su aprendiz, 
que encajan mucho mejor en este universo 
antes que Spawn, Necrid o Link. Según la 


Ashlotte, la chica del reloj, es el personaje mejor diseñado de los extras. Lo ha creado Ito Ogure, conocido también 
como Oh! Great, que también participó en el diseño de los trajes del modo creación de personajes en Tekken 5. 


prewewque hemos visto de 360, controlar a 
Yoda es más complicado, y no será difícil ig- 
norar a este trío si no nos gusta Star Wars. De 
hecho, ninguno aparece en La Torre De Las 
Almas Perdidas, el desafío que sustituye al 
anterior Cuentos De Almas. Con un equipo 
de luchadores controlados por el jugador, ire- 
mos enfrentándonos a oponentes 
customizados cuyas habilidades varían desde 
lo simple, con una barra de energía más 
grande o que provocan mayor daño, hasta lo 
descabellado, devolviendo todos los ataques, 
por ejemplo. Las posibles combinaciones tác- 
ticas hacen del juego en solitario una 
experiencia sumamente adictiva, aún cuando 
el auténtico propósito es el de servir como 
aperitivo para el modo Special Versus, donde 


dos jugadores pueden maquear a personajes 
únicos para que luchen entre sí. 

En vez de emperrarse en una precisión 
suiza en sus luchas, o bien recurrir al burdo 
truco de "me meto un tortazo con la piel 
de un plátano", el título de Bandai Namco 
encuentra su sitio en el mundo ocupando 
un lugar intermedio, mejorando en sus 
puntos fuertes y apilando toneladas de 
contenido adicional para deguste de sus in- 
condicionales. Es improbable reclutar 
nuevos seguidores con el actual estilo juga- 
ble, pero para eso están ahí Darth Vader y 
sus ridículos compañeros. Seguro que au- 
menta su valor a través de los combates 
Online, pero habrá que ver cómo queda 
tras su lucha con Street Fighter IV. [8] 
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Los árboles de habilidades esconden 
grandes sorpresas. El problema radi- 
cará en llegar a descubrirlas, ya que 
en una sola partida no será posible 
descubrirlo todo, sobre todo porque 
hay demasiadas cosas por investigar. 
Eso sí, llegar hasta el final de los ár- 
boles tendrá su recompensa. 


J ras numerosos retrasos, por fin 
Too Human llega al mercado. Su 
agitado proceso de desarrollo, que 
le ha llevado a visitar distintas plataformas 
antes de anidar en Xbox 360, ha dejado 
una huella difícil de borrar en algunos as- 
pectos esenciales. Aunque esto lastra un 
tanto la obra de Silicon Knights, hay que 
reconocerle la virtud de dejar un buen 
sabor de boca. Eso sí: para disfrutar de 
esta epopeya en condiciones, es necesario 
pasar por un duro proceso de adaptación 
a todos los elementos del disco. 

Lejos del patrimonio del PC, no son 
muchos los títulos al estilo del exitoso Dia- 
blo; con Too Human, Silicon Knights 
acerca a un nuevo público las excelencias 
de este tipo de juegos. El principal proble- 
ma radica en encontrar el sustituto ideal 


para el ratón, que en la primera toma de 
contacto no parece que pueda serlo el 
stick analógico derecho del mando de la 
360, que se emplea para controlar el arma 
de ataque cuerpo a cuerpo. Adaptarse a 
este sistema de control requiere tiempo y 
unas cuantas horas de práctica. Las prime- 
ras hordas de enemigo harán leña de los 
usuarios novatos mientras intentan acertar 



Su espectacular ambientación y su excelente 
argumento chocan con un sistema de control 
poco agradecido en sus inicios 


sus golpes; pero una vez superado el pro- 
ceso de aprendizaje, se esconde un 
sistema de combos muy natural y dinámi- 
co, lleno de posibilidades. No todo el peso 
recaerá sobre este stick, ya que las armas 
de fuego se utilizarán con los gatillos, y 
serán una solución bastante recurrida para 
los enfrentamientos más complejos. 

El peso del combate se hace notar 
desde el principio del juego, donde el 
usuario se verá arrojado directamente a 
una misión, en la que pronto empezarán a 
atacarle diversas criaturas. Como buen 
'hack and slash', los enemigos atacan en 
oleadas muy numerosas, y gran parte del 
título se basa en acabar con ellas. La mo- 
notonía puede aparecer, al repetir combos 
similares una y otra vez, sin un plantel de 
enemigos ni un listado de localizaciones 
tan profundos como los de Diablo. 

Otro de sus principales problemas es 
en la escasez de escenarios, con tan sólo 
cuatro grandes niveles. Sus dimensiones 
serán más que considerables, pero pese a 
las ligeras variaciones en los pasillos, al 
final acaban potenciando la monotonía 
antes mencionada. 

Si de esto dependiese, Too Human 
sería del montón, sin destacar demasiado 
en el catálogo de la 360. Sobre todo por- 
que, a nivel técnico, sólo alcanza el 
mínimo exigióle. Los personajes, tanto 
amigos como enemigos, están muy bien 
definidos, pero sus reducidas dimensiones 
provocan el caos en más de una ocasión, 
principalmente por el exceso de elementos 
a la vez. No resultan raras las ocasiones en 
las que el personaje ve disminuir su barra 
de energía sin saber de dónde provienen 
los ataques. Por eso mismo, se encontrará 
una y otra vez con la valkiria, que vendrá a 




En los últimos compases, el plantel de enemigos cam- 
biará drásticamente y la dificultad aumentará. El 
esfuerzo merecerá la pena, ya que el premio final 
serán unas secuencias arguméntales asombrosas. 
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Es innegable el encanto del cooperativo online. Se nota 
que está pensado para disfrutar de él, sobre todo por los 
numerosos enemigos que asaltarán a Baldur. 


redamar su cuerpo tras la muerte. Es tan 
habitual esta secuencia que hasta está 
premiada con un logro tras sucumbir un 
centenar de veces a las huestes enemigas. 

Pero la obra de Silicon Knights destaca 
en otros aspectos. Su planteamiento argu- 
mental es una de esas fórmulas que, por 
defecto, parecerían estar destinadas al fra- 
caso; pero, sorprendentemente, no es el 
caso. Mitología nórdica, alta tecnología ci- 
bernética y algunas nociones del 
superhombre de Nietzsche se fusionan en 
una de las líneas arguméntales más sólidas 
que se han visto en videojuego alguno. 
Todos estos elementos, tan dispares entre 
sí, fluyen a un ritmo excelente, sin renun- 
ciar ni por un solo momento a sus 
características particulares; la cuidada na- 
rrativa premia la fidelidad con secuencias 
que se intercalarán entre distintos puntos 
de la aventura, que aumentan el interés 
del usuario y le incitan a seguir adelante. 

Otro punto en el que Too Human brilla 
con luz propia es a la hora de crear los 
personajes. Además de poder elegir distin- 
tos elementos de la armadura, así como 
las armas, es posible seleccionar entre seis 
clases distintas, cuya evolución y caracte- 
rísticas serán completamente diferentes, 
además de contar cada una con un árbol 
de habilidades particular. Las grandes ma- 
gias no estarán disponibles hasta llegar al 
final de los mismos, pero debido a la esca- 
sa duración del título (unas 10-12 horas, 
por debajo de lo que se espera del géne- 
ro), lo más normal es llegar al final sin 



Una de las principales opciones de personalización del personaje pasará por la enfermería de la ciudad principal 
del juego. En ella se podrán modificar diversos elementos del aspecto de Baldur, como armaduras, botas, hom- 
breras y armas, entre otros. Por otro lado, los escenarios están detallados, pero se antojan demasiado extensos. 



Too Human narra la historia de 
cómo la humanidad ha evolu- 
cionado gracias a la 
biomecánica, mejorando los 
cuerpos gracias a implantes 
que potencian las habilidades. 
Los dioses recurren mucho a 
estas técnicas, y el protagonis- 
ta se ve repudiado por 
rechazarlas, siendo así "dema- 
siado humano" (en un 
momento de la aventura, se 
podrá optar por seguir la rama 
humana o la rama tecnológi- 
ca). La gran paradoja radica en 
los oponentes a los que los 
dioses se enfrentan en esta 
guerra: máquinas que atacan a 
las personas con la intención 
de conseguir elementos orgá- 
nicos para ser más humanas. 
Los dilemas filosóficos y las 
decisiones morales estarán a la 
orden del día. 


Las armas de fuego son más efectivas que el cuerpo a 
cuerpo contra los grandes enemigos. Contra grandes 
oleadas de enemigos, lo mejor es utilizar las habilida- 
des para el combate y desatar llamativos combos. 


explorar más allá de la mitad del árbol; 
aunque, eso sí, es posible redistribuir los 
puntos para eliminar una rama no desea- 
da y avanzar por otra. Para alcanzar el 
máximo nivel del personaje, sin tener que 
volver a disfrutar de toda la aventura en 
solitario, está la posibilidad de disfrutar del 
cooperativo online: lejos de ser el modo 
para cuatro que se llegó a prometer, es un 
añadido muy interesante que introduce a 
dos usuarios directamente en la acción, 
eliminando toda carga argumental. 


Pese a sus defectos, resulta un título 
bastante atractivo; su espectacular am- 
bientación y su excelente argumento 
facilitan la compleja adaptación inicial a su 
sistema de control. Después, se esconde 
un gran juego al que se le pueden perdo- 
nar sus defectos; pero, precisamente por 
esa labor arqueológica, no es un título 
apto para todos. Una vez superada la 
prueba inicial, esperan en el futuro dos 
prometedoras entregas cargadas de ac- 
ción y emociones. 16] 


65 





SIREN: BLOOD CURSE 
EPISODIOS 1-3 



X 


PLATAFORMA PS1 lAN/AMlf NTO YA IN PS NÍTWORK 
PROOUCCION SCÍ (STUDIO INTiRNO DISTRIBUCION ONUNI 



Aunque el combate es generalmente 
tosco, los personajes de Blood Curse 
incluyen varios grados de habilidades 
en la lucha. Howard está seguro con 
una guadaña o una azada, pero con 
otros personajes encontraremos un 
game over automático, como cuando 
la joven Bella entra en contacto con 
cualquier Shibito. 


I »os planes iniciales de Sony pasaban 
L por ofrecer un capítulo nuevo cada 
J semana con la esperanza de cauti- 
var al jugador al más puro estilo de las 
series de televisión gracias a su siniestro 
guión. Pero había un error. El primer epi- 
sodio, que contiene el núcleo del juego, 
tarda más en descargarse que en comple- 
tarse (15 minutos). Sabiamente, Sony 
decidió que ésta no era manera de captar 
público y decidió agrupar los 12 capítulos 
de tres en tres, planteados en una línea si- 
milar a la de Lost, conectando diferentes 
personajes y situaciones al principio y al 
final de cada nivel. 

Remake quizás no es la mejor forma de 
describir la relación entre Blood Curse y el 
Siren original. El concepto central es el 
mismo: el jugador se encuentra en la 
aldea japonesa en la que una maldición 
transforma a sus lugareños en zombies lla- 
mados Shibito, y la historia aparece 
prácticamente sin cambios. Es más llamati- 
vo incluso que el título original en Japón 
sea Siren: New Translation , porque la dife- 



Los Shibito dan miedo mirándolos desde fuera y más aún desde 
dentro: mientras ves desde sus ojos escuchas su respiración con 
estertores (en las mujeres) o los sonidos guturales (de los hom- 
bres) en un tormento incesante para tus oidos y pulsaciones. 


rencia más grande con respecto al original 
es que, como sucede con muchas pelícu- 
las de terror nipón, de Siren se ha hecho 
una nueva versión al estilo americano. 

Para aquellos que recuerden las intrin- 
cadas conexiones de la historia original, la 
decisión de dotarle de atractivo para los 
jugadores occidentales insertando a perso- 
najes que hablan inglés, les parecerá 
perfectamente lógica. Pero, a la vez, esto 


pasa cierta factura, con unas convulsiones 
poco creíbles en el guión para situar a tan- 
tos extranjeros en una remota aldea 
japonesa y en plena noche. Esto queda ex- 
plicado en la secuencia de introducción: 
llega un equipo de rodaje del programa 
Historias paranormales de la televisión 
americana, el ex-marido de la presentado- 
ra con su joven hija, y una estudiante de 
instituto norteamericana, con la providen- 



Un survival horror no necesita ser totalmente 
transparente en su guión, mientras éste se perciba 
como aterrador, y ese es absolutamente el caso 





Como en todo survival de horror clásico, la pistola es 
efectiva contra enemigos sobrenaturales. Pero la 
munición es escasa y el estrés de administrar recursos 
es casi peor que el que aporta el juego. 


cia de interrumpir un sacrificio ritual 
cuando todo está a punto. 

La explicación es mínima. La progre- 
sión a través de los episodios conlleva 
recolectar varios ítems y objetos que pue- 
den examinarse mediante el archivo y que 
arrojan luz sobre la historia que se va 
construyendo de fondo, pero después de 
tres episodios, todo sigue siendo un miste- 
rio. A pesar de ello, tiene éxito en estos 
inicios. Como en Silent HUI, la ópera prima 
del productor del juego, Keiichiro Toyama, 
un survival horror no necesita ser total- 
mente transparente en su guión, mientras 
éste se perciba como aterrador, y ese es el 
caso. Mucho de ese efecto se genera gra- 
cias a una casi impenetrable oscuridad. El 
control recae en el jugador como uno de 
los personajes escapando de un Shibito 
policía en una carretera desierta. La ruta a 
la seguridad está totalmente oculta y es 
invisible por la ausencia de luz; se fuerza 
así al jugador a correr entre tinieblas, re- 
zando para alcanzar la ruta de escape y no 
caer en las garras del despiadado policía. 
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Mientras que el stick analógico controla el movi- 
miento, el derecho maneja la luz. Es útil a veces, pero 
en la linterna pone de los nervios, proyectando som- 
bras que oscurecen la ya de por sí reducida visión. 



No es sólo la oscuridad que enmascara 
la percepción. Al igual que Silent HUI y Re- 
sident Evil han hecho en el pasado, Blood 
Curse logra asustar obstruyendo parcial- 
mente nuestros sentidos. El juego es 
visualmente fuerte, con localizaciones de- 
presivas y bien retratadas con texturas 
ensangrentadas, objetos que dejan notar 
la tragedia que ha pasado frente a ellos y 
personajes realistas. Pero al jugar contra la 
fidelidad de las imágenes y la marcha 
hacia el horizonte de la alta definición, 
esta oscuridad acaba siendo un halo de 
pelusilla estático por toda la pantalla. 

También aportan terror los controles, 
que son bastante rígidos y que, segura- 
mente, podían haberse mejorado. En 
lugar del ahora omnipresente manejo con 
los dos analógicos (izquierdo para mover- 
se, derecho para la cámara), Blood Curse 
vuelve al viejo sistema de un analógico 
único, que hace las dos funciones a la vez. 
Está comprimido, pero es más efectivo su- 
biendo la tensión: la visión periférica está 
limitada dado el esfuerzo que supone 
mirar de izquierda a derecha, y sin la habi- 
lidad para moverse en círculos o dar pasos 
laterales, girar en cada esquina es una 
prueba para los nervios. Cualquier cosa 
puede estar esperándonos. Acechar len- 
tamente por los pasillos y puertas es la 
única forma de tener una oportunidad si 
por casualidad se presenta un Shibito en 
un subidón de pánico. 

Y en su mayor parte, el combate es 
igualmente torpe. El enfrentamiento mano 
a mano es sinónimo de suicidio y las 
armas contundentes resultan erráticamen- 
te poco efectivas. Ahí es cuando se 
comprende que el juego se ha construido 
para que evites a los enemigos en lugar de 


confrontarlos. La marca de la casa la pone 
la habilidad que algunos personajes tienen 
para ver desde los ojos de los Shibito. 
Mientras que el juego sigue centrado en la 
atmósfera y estética, se hacen concesiones 
para dotarlo de un estilo más dinámico al 
permitir ver desde los ojos del enemigo y 
desplazarse utilizando la pantalla partida. 
Esto aumenta la emoción de la mecánica 
(descubrir si el Shibito que merodea cerca 
puede ver tu posición) al dotarla de movi- 
miento. Esto queda perfectamente claro 
en un extraordinario tercer episodio, 
donde una joven debe escapar de un 
hospital infestado de zombies distrayén- 
dolos, engañándolos, infiltrándose y 


escondiéndose de los Shibito que habitan 
las diversas plantas, gracias a su habilidad 
paranormal que le permite juzgar cuando 
debe correr, pararse o apagar la linterna 
que ilumina los rincones. 

El segundo y tercer episodio duran al- 
rededor de 40 minutos cada uno, y el 
bajo coste para este pack los dota de una 
buena relación calidad-precio. Asumien- 
do que la duración de los que quedan 
por ver se mantiene constante, el juego 
entero podría durar alrededor de ocho 
horas. El plan de Sony para el contenido 
episódico puede haber tenido sus errores 
iniciales, pero Blood Curse es un éxito 
contundente. [8] 



El split screen introducido para compartir la visión 
Shibita y el movimiento añade ritmo, pero es esencial- 
mente la misma mecánica del Siren original. No es 
solo hacer las cosas más fáciles, aunque lo hace, si no 
que cada perspectiva queda reducida a la mitad, aña- 
diendo todavía más tensión y un reto considerable. 



El archivo incluye ítems como 
documentos de producción 
para el programa de tele- 
visión o el carnet de estudi- 
ante de Howard Wright. Una 
forma de añadir profundidad 
a los personajes y situa- 
ciones. Hay incluso pistas que 
se puede hallar mediante 
exploración, como la direc- 
ción del blog de Howard: hw- 
biker.blog~paradise.com. Una 
interesante manera de 
ampliar un juego claustrofo- 
bia) en espacio, aunque la 
continuidad de su historia 
sugiere que los creadores de 
Siren podrían haber encon- 
trado un mejor equilibrio 
entre la información esencial 
y la ¡rrelevante. 
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Agárrame 


El periférico especial para la oca- 
sión (que se introduce por la 
ranura de GBA) es grueso, boni- 
to y robusto. Tiene algunos 
problemas insalvables: aquellos 
con manos de pianista sufrirán 
dolores, y algunos consejos del 
tutorial son poco realistas, como 
el de coger la consola con el 
brazo estirado. Mancillas con re- 
lativa importancia que no borran 
la realidad de que el aparato 
está bien diseñado y construido. 


^ i n la lucha actual por conseguir en 
EZ I exclusiva artistas y álbumes para 
I cada uno de sus respectivos juegos 
musicales, es dudable que Activision, Ea o 
incluso Konami hubiesen podido contar con 
los servicios melódicos de un clásico como 
Noel Coward. Si bien no encajaría en sus se- 
lecciones de temas, podría haber dado unos 
cuantos buenos consejos, como aquella cita 
suya sobre que "el triunfo me llevó a sus pe- 
chos como una maternal boa constrictor. " 

Puede que Activision no encuentre esta 
cita divertida, pese a que viendo las ventas 
iniciales de GuitarHero On Tour seguro que 
le ha entrado la risa floja. Pero la actitud que 
están comenzando a tomar los seguidores 
de la franquicia estrella (aunque sólo sea en 
ventas) tiene menos que ver con el dinero 
que con la diversificación de un genial 
concepto original, el cual está explorando 
áreas en las que es arriesgado ser igual de 
eficiente. Este es más o menos el contexto 
en el que aparece GuitarHero On Tour, un 
producto que todavía no se ha dado cuenta 
de la futilidad en pretender lo imposible: 
reducir Guitar Hero -el juego famoso por 
sus guitarras al estilo Chikilicuatre— para 
ajustarlo a un dispositivo portátil como la 
DS. Superficialmente, se podría decir que se 
queda muy cerca de su objetivo, gracias 
sobre todo a su periférico (detallado en el 


recuadro) y la adaptación especial del estilo 
genuino que ha hecho Vicarious Visions. 

Si hablamos de sensaciones, todavía 
queda algo de magia: el interfaz no se ha 
modificado mucho, y en vez de Stylus tene- 
mos una púa-stylus que suple en parte la 
ausencia de una "Luciana" hecha y derecha 
(y prometo que es la penúltima referencia al 
Chiki-Chiki). En general, se ha mantenido el 
diseño original, con frases rockeras animán- 


donos en momentos clave. Cuando 
empiezas a jugar, hay algunos puntos ne- 
gros. En términos físicos, la interpretación 
sobre los punteos en la pantalla táctil no 
está del todo ajustada, ya que las distincio- 
nes entre toques individuales a veces se 
pierde, y la interpretación de lo que consti- 
tuye un punteo rápido o bien un fallo real 
varía según la intensidad con la que pulse- 
mos. La mayor parte del tiempo funciona 
bien, pero perder un combo cuando tú no 
has tenido la culpa de nada debería ser deli- 
to en un juego como Guitar Hero. 

Lo peor viene en la parte musical: es inútil 
jugar sin auriculares, y sin embargo, con ellos 
nos damos cuenta de que las pistas de audio 
son, como mínimo, cutres. En un juego cuya 
razón de ser es la música, eso es todo un 
problema. Por ponerlo de otra manera: si en 
el juego de Guitar Hero te sientes como un 
idiota pulsando una guitarra de juguete (¿os 
viene alguien a la cabeza?) en vez de un dios 
del rock, es que se trata de un fracaso. Si 
eres nuevo en la serie, puede que te guste. 
Pero al contrario que sus hermanos mayores, 
con su tremendo valor rejugable, sería raro 
que te echases muchas partidas, porque, 
tanto por consideraciones técnicas como por 
lo alto que está el listón, este juego no es lo 
bastante bueno para su leyenda. [4] 
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sin brazo 



Los campamentos de la FSA, 
aliados de Spencer, están 
repartidos a lo largo del mapa y 
cada uno incluye una sala con 
retos -algunos de ellos se 
desbloquean entonces en el 
menú principal-. Presentados 
en un estilo reminiscente con 
los entrenamientos de realidad 
virtual, existen casi 50 en total, 
más los secretos que se deben 
encontrar en los niveles cuando 
completas ciertas tareas. 
Simples al principio, suben su 
complejidad y dificultad hasta 
lo amenazante, y con la adición 
de récords online para los 
mejores tiempos, éstos pueden 
durar más que la campaña. 


PLATAFORMA 360. PS3 (VERSIÓN ANALIZADA) 

LANZAMIENTO YA A LA VENTA PRODUCCION CAPCOM 

ESTUDIO GRIN/CAPCOM DISTRIBUCIÓN ONUNE PRECIO «00 PUNTOS 


- j a primera media hora jugando a 
L Bionic Commando Rearmed resul- 
— J ta frustrante, pero no es culpa del 
juego. ¿Por qué el protagonista no puede 
saltar por encima del barril? ¿Por qué no 
sube automáticamente al saliente? ¿Por 
qué no hace lo que debería? 

Puedes echarle la culpa a Mario: son 
esos juegos que intentan copiarle los que 
proliferan en el género, algo bueno y malo 
a la vez, pero en base a ello hemos dado 
por sentadas ciertas habilidades del perso- 
naje. Bionic Commando Rearmed es tan 
fresco como lo fue el original hace 20 
años: muchos títulos han usado un gan- 
cho en su jugabilidad, pero ninguno ha 
construido una experiencia total alrededor 
de esta habilidad. 

Lleva su tiempo hasta que te acostum- 
bras, pero la recompensa posterior es tal 
que te hace olvidar de un plumazo esa 
media hora. El brazo de Nathan Spencer 
puede dispararse en diagonal, hacia ade- 
lante o hacia arriba, y desde estos 
cimientos tan básicos se construye, lenta- 
mente al principio, cómo escalar 
estructuras, salvar abismos o cruzar espa- 
cios cerrados. Dar tus primeros pasos 
puede resultar intimidatorio, pero una vez 
empiezas a entender que tus pies nunca 
más deberían tocar el suelo, el juego se 



La historia ofrece algunas pistas de lo que se puede 
esperar de Bionic Commando Rearmed, pero la amenaza 
real es el retorno de los guionistas de Capcom: llamar a 
tus usuarios frikis puede no ser una buena idea. 

transforma en un continuo balanceo 
mientras disparas. 

El diseño de niveles juega un papel im- 
portante, alternando entre combates más 
directos contra las fuerzas imperiales y 
retos basados en mantener el ritmo con el 
gancho. No hay ninguna localización que 
sea especialmente grande, pero sí está 
presente una reutilización bastante variada 
e inteligente en estos desafíos. Y en ese 
aspecto los niveles no han cambiado prác- 
ticamente nada desde la versión para NES, 
aparte de las secciones que explotan las 
nuevas habilidades. 

Junto al modo principal, también están 
presentes otros modos y retos que supo- 
nen añadidos significativos. Por encima de 
todos está el modo desafío -ver 'Práctica- 




Aparecen algunas secciones en vertical, donde tu heli- 
cóptero es interceptado por un convoy enemigo: no son 
destacables, pero se acaban relativamente rápido. 


mente sin brazo'- pero las opciones 
multijugador le siguen muy de cerca. El 
modo cooperativo funciona muy bien, 
compartiendo vidas entre los jugadores y 
sin un cordón umbilical imaginario que 
mantenga a los dos en pantalla. Además, 
la Inteligencia Artificial de algunos enemi- 
gos sufre cambios para ajustarse a la 
experiencia doble. El deathmatch para 
cuatro no está mal implementado, aunque 
quizás no encaja en las habilidades tan 
bien como en el cooperativo. 

Pero, ¿qué es lo mejor del juego? Es un 
título que podría haber sido únicamente 
una herramienta promocional para su her- 
mano mayor, dándole un repaso gráfico y 
poco más. Pero no. Es justamente lo con- 
trario: un trabajo laborioso y lleno de 
amor. El núcleo del juego puede ser un re- 
mate, pero las características y lo pulido 
de la presentación lo mueven fuera de 
esta denominación, hasta convertirlo en 
uno de los títulos más refinados del XBLA 
o la PSN hasta la fecha. Capcom y Grin 
han conseguido convertir lo obsoleto, en 
vigente otra vez. [8] 
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momentos de exaltación que son 
denominador común de cualquier puzle. 
Solo una vez o dos son poco adecuados. 

A veces intentarás ejecutar una solución 
para después acabar frustrado por la parte 
de plataformas y, muy ocasionalmente, 
algunas paradojas crean situaciones que, 
aunque son consistentes con las reglas, el 
resultado de algunos objetos traiciona su 
comportamiento. Esos momentos de 
diseño cuestionable son raros y Braid 
demuestra triunfante cómo un título en 
2D puede ser algo más que una sucesión 
de trampas y abismos que saltar. Donde se 
atasca es a la hora de contar la historia, 
que se hace torpemente por medio de 
texto mientras discurre la acción y está 
escrita en un estilo que hace que caiga en 
tópicos. Hace un intento por reflejar los 
temas de la historia, pero solo tiene éxito 
en el último nivel que, por cierto, muestra 
como una idea potente puede ser 
expresada en las mecánicas de la 
jugabilidad. El guión es una decepción 
menor. Braid queda como un título 
precioso y brillante que contiene una gran 
densidad de ideas, ocupando su sitio entre 
Geometry Wars y Pac-Man Championship 
Edition como uno de los juegos más 
originales y refinados disponibles 
actualmente en el Live Arcade. [9] 


~ \ ada traspiés que cometas en Braid 
v-¡» puede deshacerse. Cualquier salto 

-i errado, caída en un abismo o foso 

repleto de lava, puede revertirse instantá- 
neamente. Pero, a diferencia de la 
comparación fácil con las habilidades de 
Prince of Persia: Las Arenas dei Tiempo, 
no hay límite en el periodo que puedes 
volver atrás en el crono. Podrías pensar 
que con esta ayuda, una plataforma 2D es 
coser y saltar, pero rápidamente compren- 
des que el reto que propone Braid no es 
llegar del principio al fin del nivel, sino re- 
colectar las piezas que hay repartidas por 
él, separadas de ti por cientos de situacio- 
nes repletas de obstáculos en las que 
discernir cómo usar el tiempo adecuada- 
mente terminará arrugándote la frente de 
tanto pensar. A pesar de las apariencias, 
ya que se juega de una forma similar a la 
que hizo famoso a Mario, Braid es más un 
puzzle en la línea de Portal, y se muestra 
diseñado y sustentado en su invención en 
la misma forma que la creación de Valve. 

Cada grupo de niveles introduce un 
nuevo giro, a partir del que exprime un in- 
creíble abanico de ideas sin dejar de ser 
todas bienvenidas. Al principio aparecen 


objetos inmunes a la acción de retroceder 
en el tiempo. Un ejemplo es cuando tienes 
que volver unos segundos atrás para sal- 
var una serie de plataformas: algunas se 
detienen al usar este influjo temporal, 
otras no. Niveles posteriores juegan con el 
grado de recesión del tiempo y otros du- 
plican al jugador cada vez que se utiliza. El 
más delicioso de estos trucos se ve en el 
tercer grupo de niveles, donde cualquier 
paso hacia la derecha avanza el tiempo en 
el escenario, mientras que cualquier paso 
hacia la izquierda, lo hace retroceder. 

Braid te enseña a entender el 
comportamiento de estas mecánicas y 
después te mete de lleno en su convulsa 
aplicación práctica, culminando en esos 


Crear imágenes al encajar los 
ítems recolectables se con- 
vierte en un auténtico 
incentivo muy inteligente 
para el jugador. 


Si te ha costado completar el 
juego y obtener todos los secretos 
de Braid, prepárate para el reto 
definitivo. Acompañando a cada 
nivel suenan unas melodías mara- 
villosas, y el hecho de que la 
música suene hacia atrás o salte 
en sus notas al alterar el tiempo, 
le da al juego un toque muy acer- 
tado, aunque a veces pueda 
acabar sonando raro. 



Braid cobra vida propia con 
unos fondos cubiertos de 
detalles que cambian de 
perspectiva y dan pistas 
visuales del ritmo y la 
velocidad. El arte tan peculiar 
corre a cargo de David 
Hellman, la mano que hay 
detrás del cómic web La 
lección se aprende, pero el 
daño es irreversible. Pese a 
que el género de las 
plataformas ha abandonado 
todo esfuerzo retro inspirado 
en 2D, Braid demuestra que 
este no es el caso. Su 
realización es tan visualmente 
atractiva como lo sería 
cualquier estilo 3D en Full HD. 
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La ¡ntro -un chico siendo con- 
ducido a un mundo místico a 
través de las páginas de un 
libro- no es lo único que el 
juego comparte con La Historia 
Interminable. Con las múltiples 
posibilidades jugables, Grimoi- 
re ofrece un considerable 
potencial de entretenimiento. 



)mo era de esperar, la pantalla táctil funciona como herramienta perfecta a la hora de navegar por los menús. 



Volver a Ivalice significa el re- 
greso de sus implacables Jueces, 
quienes continúan imponiendo 
su indómita voluntad en el 
campo de batalla. Sólo que en 
esta ocasión son algo menos in- 
dómitos. Las sanciones por 
romper sus reglas son menos pu- 
nitivas que la última ocasión en 
que las vimos, lo que se traduce 
en una contribución a la jugabili- 
dad. Al principio de cada batalla 
puedes elegir un extra que se 
aplica a todos los miembros del 
equipo durante las luchas. En 
vez de mandarte directo a la 
prisión por romper las leyes del 
Juez, tu equipo simplemente 
pierde este bonus, así como la 
habilidad de revivir a los com- 
pañeros caídos. Es un sistema 
más justo que permite un mayor 
grado de flexibilidad táctica. 



FINAL FANTASY TACTICS A2: 
GRIMOIRE OF THE RIFT 


PLATAFORMA OS LARZAJVUfNTO ALAVtHTA PKIOO I9.9S« 
F-ROOUClfON SQUAR1 IN1X DISTRIBUCION P*0£lN l STUO.O INTtRNO 



rimoire Of The Rift comienza 
cuando un niño abre un libro má- 
gico que le traslada al reino de 
Ivalice. Es un argumento que lo une direc- 
tamente con su predecesor. Final Fantasy 
Tactics Advance, más que con el sesudo tí- 
tulo primigenio. Y donde Tactics Advance 
presentaba algunos cambios abruptos en 
su estructura, los ajustes en esta ocasión 
son más graduales. Lo que significa que 
las críticas que se pueden verter sobre Gri- 
moire Of The Rift son básicamente las 
mismas que las que se hicieron en su mo- 
mento a Tactics Advance: la historia no es lo 
suficientemente seria, las batallas no son lo 
bastante difíciles y no anda sobrado en velo- 
cidad como para resultar interesante a priori. 

Y, sin embargo, estas críticas tampoco 
son del todo justas. Está claro que la na- 
rrativa no alcanza los niveles de esplendor 
de La Guerra de los Leones , pero es cálida 
e inteligente, ofreciendo interesantes visio- 
nes de un mundo bien planteado. En el 
lado de la dificultad, hay que concretar 
que los problemas vienen por una de sus 
virtudes: la versatilidad. Puedes decidir ab- 
solutamente todo en tu aventura por las 
tierras de Ivalice, yendo directo al grano o 
bien tomándote tu tiempo para explorar la 
inmensa cantidad de misiones secundarias. 
Si el juego se torna fácil, es porque has se- 
guido una buena estrategia. Por ello, esta 


facilidad empaña la subyacente profundi- 
dad en sus posibilidades estratégicas. 

Final Fantasy Tactics erra en su título. 

No es un juego táctico, sino de estrategia, 
y por sutil que parezca la diferencia, es im- 
portante. La parte más interesante no es 
la de las tácticas combate tras combate, 
sino la forma en la que se despliegan ante 
nosotros mientras el personaje que mane- 
jamos va evolucionando en el campo de 
batalla. Así, ya sea potenciando unas habi- 
lidades concretas o cambiando a nuestros 
compañeros de fatiga, las modificaciones 
varían las posibilidades finales. La gama de 
estrategias disponibles se expande según 
aumenta el número de razas y subclases a 
la hora de escoger, pero también porque 
algunas habilidades sólo se pueden conse- 
guir tras completar ciertas aventuras 
paralelas, por lo que se vuelve imperativo 
explorar más allá de la aventura principal 
para hacerse una idea del volumen global 
del juego. También es importante revisar un 
par de minijuegos: el primero permite acce- 
der a nuevas habilidades creando objetos a 
partir del botín obtenido en el campo de 
batalla (un buen sustituto del minijuego en 
el anterior título en el que teníamos que 
gestionar unos terrenos). El segundo es 
más de relleno: una casa de subastas que 
controla varios territorios, algo que puede 
llegar a ser divertido (con esfuerzo). 




Grimoire es un juego lento, pero más rápido que Tac- 
tics Advance. Square Enix ha borrado del mapa las 
absurdas batallas de nieve del título anterior. 


Si hay algo criticable es el hecho de 
haber quitado uno de los puntos más fasci- 
nantes del anterior: la posibilidad de 
capturar monstruos, o de transformar a 
personajes en uno de ellos. Por otra parte, 
las tremendas posibilidades estratégicas, 
junto a un admirable lavado de cara, em- 
pujan a Grimoire Of The Rift a lo más alto 
del podio. El punto de vista generalizado 
entre los fans es que Final Fantasy Tactics 
era mejor juego porque se desarrollaba en 
un mundo más serio y realista, pero Gri- 
moire Of The Rift merece tener una 
oportunidad gracias a las magníficas posibi- 
lidades estratégicas que ofrece, a pesar de 
que la historia sea facilona. [8] 
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POKÉMON MYSTERY 
DUNGEON: EXPLORERS 
OF TIME/DARKNESS 

PLATAFORMA OS LANZAMIENTO YA A LA VENTA PRl CIO 
OISTRIBUOON NINTENDO ISTUDIO CHUNSOF7 



- arece raro que los Poké- 

■ I mon, esos adorables 
L..— J bichitos con tanto carisma, 
no se hayan mezclado nunca con el 
concepto jugable de Mystery Dun- 
geon, ese paradigma de los juegos 
hardcore. Son como los llaveros y 
adornos para móviles que tantas 
veces habrás visto en las quincea- 
ñeras, sólo que ahora 
aventurándose por las inhóspitas 
cavernas de un RPG. 

Casi idéntico a sus previas apa- 
riciones en GBA y DS, el juego nos 
cuenta (de nuevo) la historia de 
que nos hemos convertido en un 
monstruo, e iremos encontrando 
explicaciones y soluciones a la si- 
tuación mientras avanzamos por 
incontables mazmorras. Como tan- 
tos otros juegos de Mystery 
Dungeon, hay una yuxtaposición 
de descripciones profundas sobre 
el mundo en el que se desarrolla la 
acción, al tiempo que pasa olímpi- 
camente de ahondar en los 
personajes, lo que en el guión se 
traduce en incómodos saltos. 

Durante las partes del juego que 
transcurren en pasadizos (el 95 por 
ciento del tiempo) nos damos cuen- 
ta que la relativamente trabajada 
historia no puede sostener por sí 
sola una pobre realización técnica. 

El resultado son unas criaturas que 
resultan duendecillos cochambro- 
sos, sin hablar de las animaciones 
durante las luchas, que brillan por 
su ausencia, recayendo todo el 
peso en las descripciones verbales. 
Los juegos de Pokémon puede que 
sean conocidos por su irónica cabe- 



Juegas en el papel de un Pokémon, eligiendo un 
Poké-compañero, pero siempre obtendrás la 
misma mezcla de cobardía y dudas en su 
personalidad. Según avance la aventura el 
miedoso secundario ganará confianza. 


zonería a evolucionar, pero Mystery 
Dungeon es un paso atrás incluso 
partiendo de ese lamentable con- 
cepto. Se parece a su predecesor en 
GBA, y también se juega igual, op- 
tando además al premio al peor 
aprovechamiento de la segunda 
pantalla de la DS. 

La gigantesca lista de bichos 
que puedes coleccionar (si tienes 
Explorers Of Time y Explorers Of 
Darknes, claro está) revela la poca 
fe que desde el estudio Chunsoft 
tienen en su propio concepto, ya 
que solo capturarlos a todos se 
convierte en el mayor atractivo del 
juego. Poca chicha verán en este 
nuevo título los Poké-fans. [3] 





m 1 1 revivir la época de los pri- 
I meros Final Fantasy mediante 
i ■ varios remakes de la serie, 
Square Enix ha alcanzado al fin un 
título que hace justicia. A pesar de 
que estéticamente es difícil diferenciar 
a éste de su predecesor, se trata de 
una versión mucho más evolucionada 
en estilo de juego y argumento. 

En este caso toca temas de poder, 
venganza, egoísmo y lealtad para 
conformar uno de los juegos más 
oscuros de la serie. Y eso que está 
presentado como una obra teatral 
hecha por niños que sobreactúan. 

En vez de la versión fácil que juga- 
mos en occidente hace 1 7 años, aquí 
se nos da candela a la japonesa. El 
alto nivel de dificultad define 
cualquier encuentro hostil, desde los 
bellos jefes finales hasta los peones 
más insignificantes, y tienes que ges- 
tionar eficazmente los objetos, así 



El líder será el que aparezca como tu avatar en el 
campo. Los pensamientos de los diferentes 
integrantes del grupo pueden verse en típicos 
bocadillos de cómic. 


En el original, se tuvo que reducir mucho guión 
por limitaciones de la memoria. Partes inéditas 
se han metido ahora a través de escenas tipo 
flashback que se ajustan bien a la narrativa. 

como planificar con cuidado las excur- 
siones. En lugar de alienar a los 
jugadores, el nivel de exigencia enva- 
lentona a los usuarios gracias a un 
trabajado sistema de luchas y po- 
tenciación de nivel. 

Cada mazmorra tiene su mapa en 
la pantalla de abajo, y se van dibujan- 
do líneas sobre él según se vaya 
pasando por un punto u otro. Conse- 
guir el mapa completo de cada área 
hace ganar objetos, y los personajes 
que abandonen el grupo dejan una 
habilidad que puede ser aprendida 
por otro. Sólo la invocación de 
monstruos que puede hacer Rhydia 
tiene que ser obligatoriamente activa- 
da a través de minijuegos que 
incrementan puntos de experiencia. 

Con estas mejoras la actualización 
del juego va mucho más allá de una 
revisión tridimensional, y se nota que 
lo han hecho con mucha dedicación. 
Eso sí, los pilares básicos siguen sien- 
do algo vetustos, y no tiene 
argumentos para convencer a los de- 
tractores del género para echar una 
partida. Y eso pese a que parece con- 
firmar la paradoja de que el futuro de 
los JRPG reside en su pasado. [ 7 ] 
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TSUMIKI: 

LA TORRE INFERNAL 


\ 



SECRET AGENT CLANK 


PLATAFORMA PSP LANZAMIENTO: VA A LA VENTA 
PREUO 39.90 < PRODUCTOR SCE ELUDIO HIGH 1MPACT GAMES 
DISTRIBUCION SONY ESPAÑA 


\ 


espués de aparecer como se- 
cundario en los Ratchet & 
Clank , Clank encara su pri- 
mer papel protagonista. Sabedores 
de sus limitaciones innatas, High Im- 
pact Games lo han enfundado en 
una aventura al estilo James Bond, 
con secciones de infiltración y un in- 
ventario que favorece sus 
preferencias por los gadgets antes 
que por las pistolas grandes. Para 
mantenerse fieles a la serie, la infil- 
tración es totalmente opcional ya 
que Clank tiene la suficiente poten- 
cia en el arsenal como para tumbar 
a sea quien se tope con él bajo una 
forma que favorece la acción: los 
enemigos se despachan por medio 
de unos rápidos QTE si les acechas 
por detrás y les echas tinta en sus 
detectores de infrarrojos. Más inco- 
modas son otras secciones que 
imponen un Game Over automático 
si Clank es descubierto. 

High Impact también sabe que 
Clank no puede hacerse cargo de 
un juego él solo, por eso aparecen 
Ratchet, el Capitán Qwark y los 
Gadgebots, que hacen subir enteros 
al conjunto. Ratchet se pasa el juego 
encerrado en una prisión y tiene de- 
safíos en la arena, una válvula de 
escape para los que busquen ese 
caos de armas tan típico de la serie. 
Las secciones de Qwarks varían en 
calidad, y en clave de comedia son 
añadidos para hacer el juego más 
distendido, incluyendo un combate 
contra un dragón espacial y una ac- 
tuación en la ópera en la que salta 
sobre mariposas para revocar la teo- 



Gráficamente, SAC es colorido y dinámico y 
con áreas con gran distancia de dibujado. 
Otras localizaciones son sosas, pero es un pe- 
queño precio a pagar. 

ría del caos. Los excelentes niveles 
de los Gadgebots tienen reminiscen- 
cias con las mazmorras Zelda, en un 
estilo puzzle en el que tres robots 
deben desbloquear el camino a la 
salida para progresar. Y en lo más 
alto están las secciones de vehículos, 
un shooter on the rails fantástico y 
atractivo, y por último, el añadido 
más flojo: la horrible mezcla de 
ritmo y acción. El resultado es un 
conjunto agitado e incoherente. 

Pero es también diverso, vibrante y 
aunque amenaza continuamente 
con perder el hilo de aquello que 
hace a los juegos de Ratchet & 

Clank diferentes, siempre se las 
apaña para retomarlo. Y por encima 
de todo, la personalidad de Secret 
Agent Clank le garantiza vida por 
derecho propio. [7] 




Al igual que en El Tamaño Importa lanzado la temporada pasada, la cámara es un problema y 
cambiar del analógico al pad para desplazarse en lateral puede ser complicado. 



PLATAFORMA NINTENDO DS LANZAMil NTO VA A 
PRKIO 33.95 « ESTUDIO RED INTERTAINMENT 
PHOOUCTOftA RED ENTERTAINMENT DISTRIBUCION 





Como en el Size Matters del último año, la gestión de la cámara es a menudo un problema, y cam- 
biar del un analógico al D-pad puede ser complicado. 


ay dos elementos funda- 
mentales para realizar un 
buen puzle: inteligencia y 
elegancia. La inteligencia es funda- 
mental, diseñar un juego de esta 
clase que sea original requiere de un 
gran ingenio, algo de lo que puede 
presumir este título. La palabra japo- 
nesa "tsumiki" se puede traducir 
como "construir bloques" y ese es 
exactamente el objetivo del juego: 
construir una torre lo más alta posi- 
ble para ayudar a la reina de un 
extraño reino animal a trepar por 
ella. Para ello, el Stylus recoge los 
bloques que caen para poder apilar- 
las en forma de una torre lo 
suficientemente sólida como para 
que no se caiga. La gravedad y el 
equilibrio son factores fundamenta- 
les que hay que tener en cuenta a la 
hora de llevar a buen puerto a esa 
misión, ya que apilar las piezas de 
una forma poco meditada hará que 
la estructura no resista. Es una me- 
cánica apropiada en una época 
donde la simulación física adquiere 
cada vez una mayor importancia en 
el desarrollo de videojuegos, aunque 
lamentablemente, Tsumiki ilustra 
bien los límites de su uso. 

El segundo factor fundamental 
en un puzle se encuentra en la ele- 
gancia, y eso es algo que escasea 
bajo este diseño, precisamente por 
el realismo físico que se ha impreso. 
Puesto que las piezas pueden rotar 


de cualquier modo, en muchas oca- 
siones es complicado hacer que 
queden en una posición determina- 
da, ya que su naturaleza flotante y 
la inercia que cogen, hace que a 
veces giren de forma descontrolada 
o que sea difícil predecir la forma en 
la que se van a aposentar si hay cier- 
ta inclinación en la superficie. 

Esa falta de precisión hace que la 
experiencia se encuentre sujeta a 
sorpresas, lo que no es apropiado 
dentro de la fórmula ideal en este 
tipo de género. El resultado es una 
nueva manera de entrenar el cere- 
bro: control del stress, lógica y 
rapidez mental. [7] 



Debes armarte de paciencia, estar atento a la 
gravedad y conseguir situar las piezas para 
construir la torre más alta. Es preciso contro- 
lar las puntuaciones, las figuras y su 
orientación y que no se venga abajo. 
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PAC-MANÍA 
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PLATAFORMA MÓVILES PRlCIO J€ IAN/AMUNTO VA 
DISPONIBLE EN MOVISTAR. VODAFONt. OftANGf Y Y OIGO 


CEjSEHJ 

ESTUDIO NAMCO 


■ 1 1 emos de reconocer que 

■■ I nunca nos han gustado las 

■ * revisiones de juegos clásicos, 
pero este título nos ha llamado la 
atención. Y lo ha hecho por el con- 
junto, no por características puntua- 
les. Atlantis Sky Patrol ofrece un 
videojuego realmente atractivo gráfi- 
camente al que gusta jugar gracias a 
unos scrolls suaves en pantalla. 
Realmente hay juegos que se notan 
bien acabados y éste es uno de ellos. 
El juego se basa en unir bolas de 
colores, eso no es ningún secreto. 
Pero Sky Patrol ha dejado esta 
función como accesoria y se ha cen- 
trado en desarrollar otros aspectos, 
logrando acercar este título casi a un 
arcade de naves gracias a la 
incorporación de nuevos objetivos 
durante el juego. 




Atlantis Sky Patrol es un clásico muy renova- 
do y con numerosas y originales propuestas. 


El resultado ofrece la diversión de 
puzzles e interesantes desafíos en 
cuanto a puntería y habilidad. Si todo 
lo mezclas con buenos gráficos y un 
scroll tan bueno que te parece estar 
jugando en consola, tienes lo que se 
llama un buen juego para móviles. [ 9 ] 
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os hubiera gustado analizar 
el clásico Pac-man en este es- 
pacio, que también esta dis- 
ponible para todos los operadores, 
pero todo el mundo lo conoce ya, así 
que hemos escogido esta versión: 
Pac-manía. Es la última de las versio- 
nes oficiales de este famoso come- 
cocos. Si bien la versión clásica es di- 
vertida, lo cierto es que se queda 
corta en posibilidades. Esto lo com- 
pensa Pac-manía, ya que en esta ver- 
sión podremos jugar en escenarios 
3D, y disfrutar de fases muy variadas 
entre sí. Incluso el juego tiene sonido 
estéreo en terminales más modernos. 

El juego se caracteriza por tener 
un poco más de todo: más enemi- 
gos, más bonus, más ítems, más 
puzzles y muchos más elementos con 


los que disfrutar en cada escenario. 
Incluso nuestro pac-man podrá saltar 
y salvar así dificultades de todo tipo. 
Tanto a nivel visual como de movi- 
miento, funciona tan bien como cual- 
quier recreativa. En cuanto a su diver- 
sión, ofrece más y mejor. Aunque 
para la generación del baby boom, 
decirles que su clásico Pac-man tam- 
bién está disponible para móvil. [8] 




f* | lu no ha podido meter todas 
^ I las pruebas de las olimpiadas 
■ en nuestro teléfono móvil, tan 
sólo cuatro: 1 00 metros; lanzamiento 
de martillo; 200 metros estilo libre; y 
tenis de mesa. Echamos de menos 
algunas pruebas que han demostrado 
su solvencia en conocidas recreativas, 
como saltos, o tiro al blanco. O quizá 
nos estamos volviendo algo nostálgi- 
cos, quién sabe. 

El juego mantiene dos modos; uno 
en el que tendremos que batir todos 
los récords que podamos, y otro que se 
basa en superar pruebas. Por supuesto, 
el videojuego permite representar al 
país que desees y por otro lado, han 




conseguido un sistema de control ase- 
quible. Algunos juegos se basan en la 
técnica y otros en la habilidad, con lo 
que están bastante nivelados. 

Quién sabe, quizá dentro de 4 
años los móviles puedan incluir los 28 
deportes y las 37 disciplinas de las que 
constan las Olimpiadas actualmente. 
Apostamos a que sí. [ 7 ] 







Si quieres emular 
las hazañas deporti- 
vas de este verano, 
nada mejor que re- 
cordarlas con el vi- 
deojuego oficial. 
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La historia de un shooter en la consola ‘equivocada’ en el 
desarrolladora de RPG sin experiencia previa en el género. 


na sirena antiaérea rasga el 
manto de oscuridad silenciosa 
que nos acompaña en los mo- 
mentos iniciales de Einhánder. Una voz 
en alemán deja oír, con indiferencia ro- 
bótica, un grito de alerta, "Achtung!", 
justo antes de que las luces se encien- 
dan poco a poco para llegar a revelar 
una nave futurista, la cual avanza rápi- 
damente a través de un escenario 
urbano similar al de Blade Runner. Lle- 
gados a este punto, todavía se 
desconoce el motivo de la alerta; pero 
todo aquel jugador que conozca el cu- 
rioso trasfondo del juego, reconoce 
que se trata de la última de las muchas 
alertas que preceden a este juego, el 
shoot'em up más sorprendente. 

No es habitual que la puesta en es- 
cena de un título nuevo parezca estar 


tan cargada de potencial por arruinar. 
Las recetas para desastres suelen conte- 
ner, cuando menos, un buen 
ingrediente que los demás acabarán 
convirtiendo en malo; pero todos los 
componentes del primer y último shoo- 
ter horizontal de Squaresoft sabían la 
catástrofe. Como primera productora 
japonesa de juegos de rol, sus historias 
épicas, pulidas, extensas y basadas en 
la narrativa son, precisamente, la antí- 
tesis del arcade con scroll lateral. Las 
técnicas que se emplean para atraer al 
usuario a cada tipo de juego son tan 
distintas que se precisan reglas y méto- 
dos de diseño diferentes. No tiene nada 
de extraordinario que la empresa deci- 
diese poner a sus diseñadores de RPG 
con más talento a trabajar en un géne- 
ro en el que prácticamente ninguno de 


ellos tenía experiencia previa. Pero el 
juego se convirtió en uno de los 
más brillantes ejemplos de que el 
género desafía a la fe. 

Gigantescos enemigos de múltiples 
partes llenan la pantalla, con animacio- 
nes fluidas, robustas y creíbles. Los 
cielos nocturnos están adornados con 
el brillo momentáneo de luces encorva- 
das, y los escenarios que anuncian 
oscuridad añaden tensión a los gigan- 
tescos y desafiantes objetos 3D y a los 
temibles jefes finales del juego. La cá- 
mara se acerca y se aleja dotando a 
cada nivel de una tonificante coreogra- 
fía de perspectivas. En ocasiones se 
mueve por una zona, obligándonos a 
adaptarnos al ritmo, y en otras se queda 
quieta mientras los enemigos llegan en 
oleadas hacia nuestra posición. 
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VA DE RETRO 


EINHANDER 

PLATAFORMA: PLAYSTATION 
DISTRIBUCION: SQUARESOFT/SCE 
ESTUDIO: SQUARESOFT 
ORIGEN: JAPÓN 
LANZAMIENTO: 1997 


momento equivocado, obra de una 
Bienvenidos a la locura de Selene 
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En pleno apogeo de 
Playstation, Squaresoft 
era bien conocida por sus 
incursiones en territorios 
desconocidos del diseño, 
desde el beat'em up de 
samurais Bushido Blade 
hasta el clon de Tempest. 
Interna I Section, aunque 
estos proyectos eran obra 
de estudios externos para 
ampliar su cartera como 
distribuidora. El equipo de 
Einhander nace de lo 
mejor del desarrollo inter- 
no, sacados de proyectos 
como Final Fantasy Vil , 
Parasite Eve, Secret of 
Mana y Chrono Trigger, 
cuya labor era crear un 
shooter original para un 
sistema superado en el 
género por su gran 
rival, la Sega Saturn. 


SIN CERRARLE 
LAS PUERTAS 
A NADA 
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Llegados a cierto punto, nos encon- 
tramos con un gigantesco cañón que 
va sobre un tren, y debemos deshacer- 
nos de la maquinaria pieza a pieza. Al 
final del encuentro simplemente nues- 
tra nave sigue adelante, dejando al tren 
avanzando en otra dirección, inservible 
tras el daño sufrido. Este gran momen- 
to de satisfacción se ve yuxtapuesto 
con un encuentro contra un rápido y 
correoso tanque que pega un salto 


1945 y Radian Silvergun, entre muchos 
otros, habían asegurado la reputación 
de Saturn como la nueva tierra prome- 
tida para el género. La habilidad de la 
máquina para ofrecer un exquisito 
parallax scrofling, los sprites gigantescos 
y los grandiosos efectos de partículas 
en 2D alejaron a los desarrolladores de 
la corriente principal de Sony, una má- 
quina enfocada hacia las 3D. Así que la 
plataforma elegida por Squaresoft, sin 
duda determinada por obligaciones 
contractuales con Sony, suponía ir con- 
tracorriente, y el proyecto parecía estar 
todavía más en peligro ante la decisión 
de renderizar el juego en suntuosas 3D 
(pese a que el control de la nave se 
movía en los tradicionales planos 2D). 

En un momento atravesábamos se- 
ñales de neón en una ciudad futurista, 
con cristales rompiéndose, y al siguien- 
te estábamos en un descenso vertical 
hacia el centro de una ciudad subterrá- 




Algunos Gunpod actúan de forma diferente según 
se encuentren encima o debajo de ia nave. El Wasp 
(la Avispa) dispara poderosos misiles sin guia por un 
lado y misiles perseguidores más débiles por el otro. 



Final Fantasy 1/7/ les ofrecía la base técnica 
sobre la que se basaron los logros gráficos y el 
interesante argumento de Einhander 


para llegar al primer plano, y luego re- 
gresa al fondo; su ritmo recuerda a las 
mejores obras de Treasure, a la hora de 
definir los espacios seguros y vulnera- 
bles de los enemigos dentro de un 
campo de visión concreto. Por todo 
esto, es más que evidente que Square- 
soft había trabajado más de cerca con 
la máquina de Sony que ninguna otra 
third party, además de que lo aprendi- 
do con juegos como Final Fantasy Vil 
les ofrecía la base técnica sobre la que 
se basaron los logros gráficos y el inte- 
resante argumento de Einhander. De 
hecho, aún a día de hoy, el juego se 
mantiene como una maravilla de la in- 
geniería técnica y del imaginativo 
espectáculo visual, algo que sólo se ve 
superado por el hecho de que sus crea- 
dores era novatos que trabajaban en 
una máquina que ya había sido explota- 
da por otros creadores de shoot'em ups. 

Aunque cuando llegó Einhander 
la Playstation de Sony ya había ganado 
la guerra de consolas, sus shoot'em 
ups perdían frente a la bestia para las 
2D de Sega, la Saturn, con títulos muy 
conocidos. La serie DonPachi, Battle 
Garegga, Soukyugurentai , Strikers 


nea en ruinas. Aquí, en la oscuridad, 
droides enemigos de grandes colas re- 
volotean por la zona, mientras las 
lámparas sobre sus cabezas disparan lá- 
seres que buscan tu nave en la 
oscuridad como si fuese un pez abisal. 
Todas las escenas del juego están muy 
bien dirigidas, con sus ideas claras y de- 
finidas, y una sólida ejecución en 3D. 

Los enfrentamientos contra jefes fi- 
nales, aunque no son tan largos y 
complejos como los que nos topamos 
en Radiant Silvergun, comparten rasgos 
similares. Acompañados por una sirena 
de policía, todos los enemigos de final 
de nivel cuentan con múltiples partes 
en su cuerpo que deberemos destruir 
pedazo a pedazo para obtener las pun- 
tuaciones más elevadas; la promesa de 
una bonificación de tiempo compensa 
el tener que elegir entre velocidad y 
completarlo todo. Todos los enemigos 
robóticos y mecánicos del juego están 
animados con movimientos y caracte- 
rísticas biológicas. El jefe intermedio del 
cuarto nivel se saca a sí mismo de un 
lago con grandes brazos de orangután 
y, haciendo uso de las vigas como si 
fuesen ramas, intenta acercarse a nues- 
tra nave con su cola de lagarto. 
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El sistema de puntuación de Einhánder premia las 
muertes rápidas con un multiplicador que llega 
hasta los 16x. Esto hace necesario crear estrategias 
marcando el ritmo y regulando las muertes para in- 
tentar obtener el multiplicador más elevado. 




Ambientado en un futuro distan- 
te, Einhánder nos cuenta la historia de 
la guerra entre una comunidad de hu- 
manos que viven en la colonia de 
Selene y los habitantes que permane- 
cieron en la Tierra. Como piloto de la 
fuerza especial de ataque de Selene, 
tecnológicamente muy avanzada, nues- 
tro deber será adentrarnos en la órbita 
terrestre en una misión suicida cuyo 
objetivo será recoger inteligencia y cau- 
sar el máximo daño posible por el 


una decisión audaz que añade un ele- 
mento de gestión de recursos al ritmo 
alocado de juego. Cuando se agotan, 
puede emplearse el brazo manipulador 
para atacar a los enemigos y repeler 
pequeñas balas en lugar de emplear 
munición más ofensiva. Los ocho 
Gunpods centrales del título (existen 
cuatro secretos) están bien equilibra- 
dos, y elegir la herramienta correcta es 
algo de vital importancia. Esto ha pro- 
vocado que el juego se gane críticas en 


El memorable final del juego ofrece una intensa 
batalla contra nuestros antiguos comandantes, 
los que controlaron nuestro destino 


camino. Entre niveles, nuestros jefes 
nos dan instrucciones y nos animan, 
pero sus verdaderos motivos no se des- 
velarán hasta los momentos finales del 
juego. Nuestra penúltima tarea será de- 
rribar una nave enemiga para que 
choque contra la luna. Esta sección cli- 
mática potencia la intensidad de la 
música, la historia y la acción para lle- 
gar a un final épico a contrarreloj. 
Logrando nuestro objetivo, captaremos 
una transmisión a una nave amiga en 
la que ordenan eliminar nuestra nave. 

El memorable final del juego ofrece 
una intensa batalla en el espacio contra 
nuestros antiguos comandantes. 

Las armas tienen un uso limitado, 


algunos círculos: para lograr tener 
éxito, hay que aprender los patrones y 
experimentar con las configuraciones 
óptimas de los Gunpod. 

Irónicamente, la persona del equipo 
de desarrollo que tenía más experiencia 
con shoot'em ups no tuvo nada que 
ver con el diseño ni con la mecánica 
que se emplearía en el juego. Kenichiro 
Fukui, compositor de Einhánder, había 
trabajado antes en Konami, donde co- 
laboró en grandes títulos del género 
como Gradius 2, Subset Riders y Xexex. 
La banda sonora de Einhánder, dado 
que se basaba ante todo en la tecnolo- 
gía, no pegaba con la Squaresoft de la 
época. Sin embargo, su base electróni- 



ca estaba personalizada con elementos 
que se cogieron prestados de otros es- 
tilos musicales. En el primer nivel, el 
intenso sonido de los bombos se ve 
atenuado por el cántico de una diva de 
ópera y, más adelante, a este ritmo se 
le superpone un potente rap. En ese as- 
pecto, la banda sonora evita caer en el 
cliché de las BSO de los videojuegos 
techno, ofreciendo silencios y una ten- 
sión ambiental que añadía interés. 

Con el fin de que el título fuese 
rejugable, Squaresoft incluyó tres 
bonus ocultos en cada nivel, pero 
nunca se especificaron y se mantuvie- 
ron en secreto los criterios a cumplir 
para desbloquearlos. 

Aunque todo podría, y de hecho 
debería, haber salido mal, el equipo 
del proyecto llevó a cabo un diseño y 
una ejecución increíbles, componiendo 
un título que, en forma y función, su- 
pera prácticamente a todas las fuentes 
de inspiración que estudiaron sus res- 
ponsables durante su creación. 

Después del lanzamiento del 
juego, el equipo de Einhánder se se- 
paró y se redistribuyó en otros 
proyectos internos considerados más 
ortodoxos y tradicionales, dejando a 
esta brillante excursión de la empresa 
por el género de los shoot'em ups, 
desgraciadamente, en el papel de cu- 
riosidad única y espectacular 
que no volverá a ocurrir. 
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El diseño de un jefe intermedio, cuyo apodo cari- 
ñoso es Ausf De Gestell, está basado en un gorila 
enfadado; se golpea su pecho robótico y empieza 
a saltar por toda la zona antes de lanzarte cajas, 
en todo un homenaje a la furia de Donkey Kong. 


HABIA UNA VEZ 


TRES NAVES 

Las tres naves básicas de 
Einhander se comportan 
de formas muy diversas. La 
Astraea FGA Mk I puede 
llevar equipados dos 
Gunpods al mismo tiempo, 
disparándolos de forma 
separada o simultanea La 
Endimion FRS Mk II puede 
llevar tres Gunpods, permi- 
tiendo acumular armas 
para distintas situaciones. 
Para equilibrar esta nave, 
Squaresoft reducía la canti- 
dad de munición que 
llevaba cada arma. Por últi- 
mo, la Endimion FRS Mk III, 
una nave difícil de contro- 
lar y que solo puede llevar 
un Gunpod Para compen- 
sar, también lleva una 
metralleta doble con mu- 
nición ilimitada. Si se 
cumplen ciertos criterios 
durante la partida, se des 
bloquean dos naves de 
combate adicionales. Una 
de ellas, cuyo nombre en 
la versión japonesa es 
“Sodom". lleva consigo 
una metralleta cuyo 
rango de ataque esta 
unido directamente a tu 
multiplicador de puntua- 
ción actual. 
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COMO SE HIZO... 

EAFtTHWORM JIM 


La mascota más inesperada en videojuegos: un héroe 
sin columna vertebral dentro de un traje prestado. 



PLATAFORM/ : MEGA DRIVE/SNES DISTRIBUCIÓN PLAYMATES INTERACTIVE ESTUDIO: SHINY ENTERTAINMENT ORIGEN EE.UU. LANZAMIENTO: 1994 


i na vaca asustada que sale 
volando, catapultada por un 
I gusano gracias a una rama 
de árbol y a un frigorífico que cae, 
"esto es lo último", piensas Los 
planetas de flemas no se quedan 
atras a la hora de arrancarte esas 
palabras, como tampoco lo hacen 
un gato malvado llamado Evil el 
Gato o volar sobre un dinosaurio 
ciego Pero eso es todo Bueno eso, 
y la ocasión en la que David Perry 
fue a cenar con un hombre de 
Hong Kong y le pidió millones de 
dórales Ríe al recordarlo "fui muy 
ingenuo. Seguramente, de no 
haberle devuelto el dinero, me hu- 
biese despertado con una cabeza de 
caballo en la cama" 

Aquel hombre, gran amante de 
los caballos, era el presidente del gi- 
gante de los juguetes Playmates 
David Perry, el programador de títu- 
los como Glüba! Gladiators (de 
McDorialds.) y Aiaddm de Disney 
(creado por "nueve personas en 99 
días" antes de ganar 120 millones 
de dólares), esperaba separarse de 
Virgin Interactive, la empresa que le 
hizo ir a los Estados Unidos "Me 
dijo 'vale, te dejaré millones de 
dólares' Y se cerró el trato" 

Junto con una fuente de in- 
gresos impresionante llamada Las 
Tortugas Nmja, Playmates contaba 
con un amplio abanico de licencias 
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Los intentos de rejuvenecer la sene Earthworm Jim en máquinas más potentes mostraron que el 
juego se salía mucho de los estándares como para necesitar más potencia 


con las que financiar su debut 
Mientras tanto, la recientemente 
formada Shiny Entertainment conta- 
ba con un fiel "dream team" de 
desarrolladores británicos y america- 
nos que Perry reclutó durante sus 
años en Virgin "Tuvimos una larga 
y extensa conversación sobre juegos 
del Coche Fantástico, coches de 
juguete, todo tipo de cosas ", re- 


aventura de culto de los 90 The 
Neverhood, estaba trabajando en 
un juego de Jurassic Park para Sega 
Shiny ya tenia mucho talento 
Según parece, no había necesidad 
de reclutar gente Y de repente, 
apareció un reto si TenNapel 
pudiese diseñar un personaje que 
le gustase a todo el mundo, entra- 
ría de lleno en el proyecto 


El superhéroe: un gusano con un traje. Se lo 
enseñé a mi mujer y le pareció absurdo. En 
ese momento supe que era perfecto 


cuerda "Pero fue un momento 
difícil para el equipo porque querían 
hacer algo original Y siguieron 
hablando sobre Doug TenNapel" 

Por aquel entonces, TenNapel, el 
ahora ganador del premio Eisner y 
creador de series como Catscratch 
para Nickelodeon y juegos como la 



La frustración de TenNapel con los videojuegos le llevó de vuelta a los medios no interactivos, aun- 
que The Neverhood y Skul/monkeys siguen siendo considerados de los mejores juegos de aventura 


TenNapel cuenta que "en mi 
grupo de amigos de la universidad 
teníamos la broma interna de que 
todo el mundo se llamaba Jim Mi 
hermano se llama Jim Mi mejor 
amigo, Joe Potter, tiene un primo 
llamado Jim Uno de mis héroes era 
mi tío Jim Y luego temamos a este 
amigo que rozaba los límites de la 
locura (vaya, social mente retrasado) 
y que hacía aquellas horribles imita- 
ciones de Bones de Star Trek. 'Jim 
iJim! Está muerto. Jim 

"Entonces creó a este super- 
héroe un gusano en un traje, con 
espíritu norteamericano, ¿qué otro 
nombre le iba a poner - ? Jim es un 
gran nombre que resume 'humor 
aleatorio' y 'heroísmo norteamerica- 
no' en una sola palabra" 

TenNapel estudió los modelos de 
viejos personajes de los Looney 
Tunes, y cogió prestado el diseño 
anatómico seguido por Chuck Jones, 
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Hablando sobre los contrastes, 
TenNapel quena que el poder de 
Jim estuviese completamente 
contenido en su traje y su pistola, 
y que sin ellos se notase que era 
una piltrafilla sin extremidades 
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PIENSA EN ROJO 

Uno de los aspectos que recorda- 
mos con más cariño de Earthworm 
Jim 2, la fiel secuencia de 1995, es 
su planeta lleno de papeleo, ISO 
9000. Plagado de archivadores po- 
seídos y abogados enmascarados, 
nuestra única ruta de escape era 
una puerta con patas que no deja- 
ba de huir de nosotros. ¿Algo que 
decir, David? "En Virgin, tenía un 
director, un tipo pequeño con ca- 
misa y corbata -explica- Y quería 
que escribiese todo lo que estaba 
haciendo. Me pareció divertido es- 
cribir un montón de chorradas 
para ver si se reía; pero no lo hizo. 
Se sentó conmigo y me regañó 
por no acabar a tiempo toda aque- 
lla porquería. Así que le perdí 
todo el respeto". 
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creador del Coyote y el Correcami- 
nos entre giueso y delgado, "fue el 
gusano el que creó al hombie, y su 
cabeza flexible nos dio a los anima- 
dores algo que hacer Se lo enseñé a 
mi mujei y me dijo que era una idea 
absurda En ese momento supe que 
eia perfecto" 

Maravillado, Perry encontró en 
Earthworm Jim exactamente lo que 
Playmates estaba buscando juegos, 
juguetes y dibujos animados En- 
tonces se encontró con una 
dificultad "Todo aquel que quiere 
un programa de televisión y una 
línea de juguetes se ve enceriado 
en este círculo vicioso No te van a 
hacer una línea de juguetes a menos 
que tengas un programa de TV, no 
te halón un programa de TV sin una 
línea de juguetes El secreto era jun- 
tar a los lideres de ambas compa- 
ñías, Playmates y Universal, en una 
mesa para cenar Y lo conseguimos" 

Las ofertas para producir mer- 
chandismg oficial de Jim, incluyendo 
sábanas, fiambreras, gorros de 
cumpleaños, pegatinas y máscaras 
de Halloween, se sucederían a un 
ritmo tan elevado que, según dice 
Perry, tuvo que entrai en juego "el 
abogado de las Tortugas" 


Playmates se dejó llevar tanto por 
la demanda que inició 1 7 proyec- 
tos con otras empresas. "Sacaron 
la chequera Pero no fue tan fácil 
como se esperaban y tuvieron todo 
tipo de problemas" 

Gracias a un inteligente acuerdo 
con Virgin, Perry poseía su propio 
motor, mientras que la editora le 
daba licencias para juegos como 
Robocop versus Terminator Mien- 
tras los gastos por su uso subían, 
sus resultados eran cada vez me- 
jores El arma secreta de Perry, el 
programador Andy Astor, logro 
comprimir numerosas animaciones a 
una velocidad anormalmente rápida 
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que se debía hacer Y me quedé en 
plan 'Dios mío ha funcionado'" 
Gracias a esto, los artistas de 
Shiny gozaron de un lujo poco ha- 
bitual, sobre todo para los 16bits 
un gran numero de animaciones Y 
mientras otros artistas dibujaban 
sus gráficos directamente en Deluxe 
Paint, para Earthworm Jim se uti- 
lizaban lápices, se escaneaba el 
arte, se terminaba de colorear y se 
reducía para crear los sprites "Era 
auténtica tinta digital, como si estu- 
viésemos haciendo una serie de TV 
-dice Perry- Y cuando reduces 
cosas utilizando el software, este 
elige colores para los píxeles que a 


Al principio, sólo era él corriendo. Luego tuvo 
que saltar. ¿Qué podría hacerle saltar? 
Pongamos un perro loco que le muerda el culo 


Y la suerte, asi como algunos docu- 
mentos de desarrollo paia Mega 
Drive, estaba de parte de Perry 
"Aquellos manuales japoneses esta- 
ban plagados de typos", recuerda 
"Al leer mal uno de ellos, mandé in- 
formación a través de la Génesis [la 
Mega Drive norteamericana] al doble 
de la velocidad a la que se suponía 



De haber sabido las consecuencias, ¿lanzaría Jim a la vaca’’ Este misil vacuno tardaría todo el 
juego en caer justo encima de la heroína, la Princesa Como-Se-Llame 


ti igual no se te ocurrían, y los bor- 
des se suavizan mucho Asi que 
acabamos teniendo esas líneas de 
animación increíblemente suaves" 
"Los animadores creían que era 
un reto demasiado grande, pero yo 
decía 'qué va, tan sólo le decimos 
al código que mantenga el frame 
durante un par de segundos' Por 
aquel entonces, las animaciones en 
los juegos eran muy sencillas, repi- 
tiendo cíclicamente, por ejemplo, los 
trames del uno al ocho Nuestros 
animadores le pedían al juego que 
mantuviese el séptimo frame, y que 
luego volviese al sexto trame" 

En un estudio en el que se re- 
producían Laserdiscs de Tex Avery 
las 24 horas del día, Perry quena 
que Earthworm Jim tuviese aspecto 
de dibujo animado sin ser infantil 
Según dice, "aquellos discos nos 
servían de inspiración Aprendí 
mucho sobre animación gracias a las 
observaciones de la gente sobre la 
acción dramática, la acción que se 
superponía, los movimientos decora- 
tivos, la exageración" 
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Encima el nivel submarino se convirtió en una 
prueba lontrarreloj Arriba la creación de 
Peter Cachorro tiene como objetivo salvar a 
Jim de su propia incompetencia 

Ademas, los diseñadores e inge- 
nieros de Shiny tenían prohibido 
tomar notas durante las reuniones 
Tenían que hacerse un3 imagen 
mental de las ideas, independiente- 
mente de su habilidad artística, 
convirtiendo la mesa de conferencias 
en una galería de arte 'espantosa* 

El resultado, insiste Perry, fue que las 
conversaciones, que se encaminaban 
hacia cosas cada vez más surrealistas 
con notas incomprensibles, se malin- 
terpretaban A medida que las ideas 
aleatorias se convertían en mecáni- 
cas imposibles, surgió un método de 
producción en tiempo real 

"Estoy cansado de que la gente 
hoy día tenga escrita cada pantalla, 
icono y momento antes de toca» el 
ratón", dice Perry entre dientes 
'Echo la vista atrás a aquella época 
y pienso 'Dios, ojalá todo siguiese 
siendo igual' EarthwormJim no 
tenía ninguna hoja de diseño, al 
principio, sólo le teníamos a él 
corriendo de izquierda a derecha 
Luego tuvo que saltar ¿Qué podría- 
mos tener para hacerle saltar? 
Pongamos un perro loco que le 
muerda el culo Ni siquiera sabía- 
mos cómo sería el nivel siguiente Y 
cuando creas un juego basándote 
en lo que funciona, el resultado no 
se parece en nada a lo que saldría si 
lo hubieses escrito de antemano" 

Aun sin quitarle el mérito al 
equipo de Shiny, Jim le debe mucho 
a la creatividad de sus diseñadores 
jefe TenNapel quería un héroe 
casual, que fuese casi calamitoso. 


mientras que Perry se imaginaba a 
un saco de músculos, superficial 
peio hábil "Aquel tira y afloja salió 
bien pero perdió una batalla muy 
importante en la serie de televisión, 
todo lo que hacia era ridiculo" 
''Luego hicieron una versión 
para Game Boy en Crave Era horri- 
ble Casi parece que hayan matado 
la franquicia con esos juegos" 

Aun así, las posibilidades de que 
regrese Jim son del cien poi cien, o 
así lo cree Perry "Es difícil volver a 
reunir a todo el mundo, pero creo 
que va a ocurrir" En 2005, Perry se 
dirigió al presidente de Atan, Bruno 
Bonnell, y le propuso un regreso de 
su equipo original "Bruno dijo en 
realidad, tenemos algunos proble- 
mas aquí con Atan No podemos 
permitirnos el financiar esto Y ya 
estábamos en pleno proceso crea- 
tivo Fue una de las razones por las 
que acabe tirando la toalla" 

¿Y Edrthworm Jim 4, recien 
anunciado por Interplay? "Bueno, 
técnicamente no hay una Inter play 
real, es sólo una persona Asi que 
es más un anuncio que una reali- 
dad" Tal vez no veamos dicho 
juego hasta que los cerdos, y 
no las vacas, vuelen. 


NO HAY PROBLEMA 

En entrevistas a TenNapel (arriba, 
sentado junto a Perry) y al funda- 
dor de Shiny, ambos hablan de 
reconciliación. ¿Cuál fue el motivo 
de la discusión? Perry admite que 
"cuando todo saltó a las 3D, me 
sobraba el dinero. Así que vendí 
[Shiny] a Interplay. Había creado 
lo que pensaba que era una 
asombrosa compañía en 2D que 
era bastante redundante. Enton- 
ces, Andy Astor escribió todo el 
motor de MDK desde cero, hici- 
mos 52 acuerdos para la licencia y 
ganamos millones de dólares. Así 
que los chicos se enfadaron con- 
migo. Fue una decisión estúpida, 
soy consciente. Pero nadie más 
estaba en mi silla". TenNapel dice 
que "yo era joven, impaciente, 
negativo y tenía miedo de perder 
el control de mi personaje. Dave 
es un gran tipo, me ofreció una 
gran oportunidad, y hablando en 
perspectiva puedo asegurar que 
el tiempo que trabajé para él fue 
tiempo bien invertido. 


Demasiado elegante como para hacer puenting con una cuerda de mocos, Jim no tiene reparos 
en robarle la silla para subir escaleras a una pobre anciana o montar un hámster 
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A fondo 

To^ sobre los nuevos desarrollos 

La vida (pequeña) es bella 

La nueva generación de juegos descargables está 
cambiando el mercado de motores middleware 




A todo el mundo le gustan los jue- 
gos descargables. Son pequeñas, 
baratas y accesibles piezas de di- 
versión que recuerdan a la oleada de 
títulos de los 80 en los recreativos, o ar- 
cade para los más chic. De hecho, Xbox 
Live Arcade se llama así por algo. 

Para los desarrolladores, tamaño, 
costes y accesibilidad son restricciones 
que han de superar. Por supuesto, no 
hay atajos a la hora de conseguir que 
un juego sea divertido. Siempre es algo 
intimamente relacionado con la creati- 
vidad y la experiencia. Pero cuando se 
trata de conjugar aspectos como pe- 
queñez (en megas) y módico (en costes), 
las compañías programadoras de 
middleware pueden echar una mano. 

El explosivo crecimiento de desarro- 
lladores que hacen juegos descargables 


estas compañías de middleware es 
Vicious Cycle Software. Ubicada en Ca- 
rolina del Norte, forma parte de una 
tendencia creciente en la industria: un 
desarrollador de juegos que se transfor- 
ma en un desarrollador de herramientas. 
Tras cinco años haciendo juegos y traba- 
jando en sus propias herramientas de 
programación, en 2005 tomaron la deci- 
sión de ponerlas a disposición de otros 
desarrolladores. Inicialmente, centraron 
sus esfuerzos en la por entonces recién 
salida PSP, una plataforma que Vicious 
conoce bien gracias a sus títulos Puzzle 
Questy, sobre todo, Dead Head Fred. 

Según pasó el tiempo, abrieron sus 
miras por exigencias del mercado a 
Xbox 360, Playstation 3 y Wii, pero las 
orientaron hacia las compañías que se 
dedicaban a hacer juegos descargables. 



"Mi trato ideal sería pagar a los 
proveedores de middleware una vez 
que nuestros productos sean rentables" 


es un mercado que muy pocos pueden 
permitirse ignorar. También proporcio- 
nan una buena oportunidad a los 
estudios programadores de middleware 
menos establecidos en ventas a la hora 
de forjar una buena reputación con 
nuevos juegos de estudios que, en el fu- 
turo, pueden estar desarrollando 
grandes títulos para consolas. Una de 



La desarrolladora estadounidense Fro- 
zen Codebase, formada por antiguos 
miembros de Raven y Radical, ha sido 
una de las últimas en contratar las 
herramientas de Vicious Engine para su 
titulo Elements 01 Destruction, disponi- 
ble en XBLA. "Nunca consideramos 
realmente desarrollar un motor propio 
para nuestros títulos de XBLA o 
WiiWare -explica Ben Geisler, fundador 
de Frozen Codebase-. Si trabajásemos 
en juegos bidimensionales, un motor 
hecho por nosotros sería factible, pero 
queremos centrarnos en juegos descar- 
gables totalmente en 3D, por lo que no 
tiene mucho sentido destinar una parte 
de nuestros esfuerzos a un equipo dedi- 
cado a esto. Si llegamos a un nivel en el 
que nuestros juegos sean auténticos 
bombazos, esto puede que cambie, 
pero la opción del middleware es la más 
acertada para títulos de corta duración." 

Otro estudio que usa el Vicious Engi- 
ne es Epicenter. Según su programador 




A FONDO 




Por su popularidad dentro de los juegos comerciales 
tradicionales, no hay muchos títulos que usen el Un- 
real 3 Engine. El primero en XBLA fue RoboBlitz, que 
alcanzó el límite de aquella época en tamaño: 50MB. 







jefe, Gary Kroll, las restricciones del gé- 
nero obligan a los creadores a pensar de 
forma diferente respecto a los juegos 
que tienen un canal de distribución tra- 
dicional. "Las características más 
importantes que debe poseer un juego 
de estos son facilidad y estabilidad -ex- 
plica-. Ahora mismo, la realidad es que 
los pequeños juegos descargables tie- 
nen poco presupuesto y planes de 
producción muy ajustados. Es sencillo 
hacer un buen producto en un corto 
periodo si tienes un motor fácil de usar 
y que tengas posibilidades de maquear. 
Los súper motores pueden convertirse 
en caballos difíciles de domar, y requie- 
ren un montón de atención sólo para 
que permanezcan estables." 

No todos los que contratan estos ser- 
vicios están buscando comprar lo último 
en tecnología. Como explica Jason 
Hughes, presidente de Steel Penny 
Games, puede haber una buena razón 
para que los estudios creen sus propias 
herramientas. "Mi mundo es el de la 
tecnología, y, por extensión, nuestro 
motor es mi pequeña alegría -confiesa-. 
Pese a lo que tenemos hoy todavía no 
es comparable con los mejores motores 
del mercado, el hecho de conocer cada 
linea de código tiene sus ventajas." 

Además de aspeaos como facilidad 
de manejo y similares, tanto para desa- 
rrolladores de juegos como para los de 
middleware, el punto de inflexión es el 
del coste para tener acceso a su tecnolo- 
gía. Los presupuestos de juegos de este 
tipo son muy bajos y los beneficios tam- 
poco permiten gastar mucho en 
celebraciones, por lo que los proveedo- 
res de este software tienen que ser 
flexibles a la hora de vender sus licen- 
cias. "Era obvio que tendríamos que 
ajustarnos a presupuestos inferiores, 
pero también debíamos asegurarnos de 
no estar perdiendo dinero a través de 
soporte o tutoriales -dice Wayne Harvey, 
jefe técnico de Vicious Cyde- Los jue- 
gos más pequeños tienen poco dinero 
inicialmente, por lo que tenemos una 
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Edge 01 Destrvction fue progra- 
mado utilizando el Vicious 
Engine de Vicious Cyde. 



oferta que consiste en ofrecer la licencia 
bajo un 'porcentaje de presupuesto' 
suyo". "Por desgracia, el precio es uno 
de los mayores impedimentos para los 
estudios con pocos recursos -añade Na- 
thaniel McCIure, consejero delegado de 
Epicenter- Tienes que evaluar las capa- 
cidades del motor y su precio, lo que 
diaará cuánto dinero nos queda. Pero 
los proveedores con los que hemos tra- 
bajado, como Vicious, GarageGames y 
RAD, han sido muy flexibles." 

Hughes también es optimista sobre 
los precios. "La flexibilidad llega si el de- 
sarrollador puede asumir más proyectos 
con el mismo motor o librería, pero en 
términos de tratos con rigurosa flexibili- 
dad, no existe tal cosa. Mi trato ideal 
sería pagar a los proveedores una vez 
que nuestros produaos sean rentables, 
y, claro, eso no es muy probable que se 
llegue a dar." Nada, ni siquiera en el 
mundo de los pequeños juegos , 
descargables, es perfeao. 



Case study: Vicious 

Sujeto de estudio: Vicious 
Compañía: Vicious Cycle 
Tecnología: Vicious Engine 
Plataformas: 360, PC, PS3, PSP, Wii 
Coste: negociable por petición 
URL: www.viciousengine.com 

¿Diseñó usted Vicious Engine específi- 
camente para juegos descargables? 

Wayne Harvey: Honestamente, no lo hici- 
mos pensando en juegos descargables, 
sino en que fuera accesible y flexible. Por 
su flexibilidad hemos sido capaces de mo- 
dificarlo para que trabaje con juegos 
descargables, y por su facilidad de manejo 
equipos pequeños pueden aumentar su 
productividad con poco presupuesto. 

¿Cómo es de importante el tamaño 
final de un juego? 

WH: Es importantísimo, porque muchos 
portales limitan la cantidad máxima de 
datos transferidos. Nuestro motor tiene 
unos compresores muy eficientes que 
aseguran la estabilidad del producto. 


¿Cree que los estudios que se dedican a 
hacer juegos descargables son muy dife- 
rentes a los desarrolladores tradicionales? 
WH: Da la impresión de que no están ahí 


por el dinero, sino que traba- 
jan en este sector para dar 
rienda suelta a su emo- 
ción de hacer juegos y 
ser innovadores. 
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JUGANDO EN LA OSCURIDAD ...porque la gente se niega a ver 
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E l titular lo decía todo: “Las 10 personas 
que esperemos que se callen la p*** boca 
en el E3 de este año” No tuve que leerlo 
para adivinar cuáles eran los nombres de los dc- 
sarrolladores incluidos en la susodicha -Denis 
Dvack, David Jaffe, Peter Molyneux- así como 
en el artículo del 10 de julio de la web Crisp;. 
Gamer. Efectivamente estaban presentes, junto 
con los de Cliff Bleszinski y Kudo Tsunoda. 

La razón por la que aparecieron esos nom- 
bres en mi cabeza no fue por la de querer 
callarlos. Fue porque llevo considerando abordar 
el tema de los desarrolladores, cuyo discurso 
polarizó a periodistas y jugadores durante los 
últimos 18 meses, y que todavía tienen que de- 
mostrar lo que dijeron. Y esto fue justo la 
semana anterior a la que D\ack (presidente de 
Silicon Knights) se fuera al podcast semanal de 
lUP y agitara un nido de avispas con sus ataques 
a los foros de Gaming-Age. Así que cuando un 


proporcionan tiendas, blogs y comunidades vir- 
tuales, cada una sirviendo como vehículo que 
proporciona un mayor acceso por parte de los 
desarrolladores a su audiencia, y más teniendo 
en cuenta que sus comentarios, citas o mensajes 
pueden ser diseccionados hasta la náusea. Lo 
que antaño pudo ser un comentario a uno o dos 
medios, ahora pueden ser enviados a terceros 
como si fueran entrevistas, repetido por unos 
cuantos más, y debatido varios días en los foros 
en discusiones desinhibidas que, bajo seudóni- 
mos, permiten que la conversación degenere en 
insultos y ridiculizaciones. 

La lista de Crispy Gamer era sin duda para 
que se tomara como sana y afable diversión. 

Pero los titulares tipo “cierra el pico” resumen 
cuál es el problema con su actitud, seguramente 
sin intención. ¿Cuántas veces he deseado yo o 
cualquier otro periodista que los desarrolladores 
fueran menos crípticos y más abiertos? ¿Que nos 


¿Cuántas veces deseamos que los promotores den menos chacharas 
sobre la compañía y más honestas exploraciones sobre la materia? 


enlace a Crispy Camer apareció en mi bandeja 
de entrada, pensé que había llegado el momento 
oportuno para comentar este tema. 

Estos (y otros) dcsarrolladores no son los 
primeros en tratar a periodistas y jugadores de 
forma equivocada. Aquellos días en los que las 
revistas como ésta eran virtualmente la fuente 
exclusiva de información acerca de este sector, 
la cantidad de contacto a la que estaban someti- 
dos los lectores con cualquier desarrollador era 
relativamente limitada. Algunos, como John 
Carmack de id Software, todavía hablaban direc- 
tamente a los lectores a través de otros medios, 
pero las revistas llevarían el mando y los redac- 
tores serían los guardianes. El alza de Internet 
ha traído consigo una plétora de noticias que 


dieran menos chácharas sobre la línea de negocio 
de la compañía y más disertaciones honestas 
sobre temas difíciles y controvertidos? Se puede 
decir lo mismo de ciertos lectores, que quieren 
menos relleno publicitario y más que digan la 
verdad. Pero la mentalidad de los “cierra el pico” 
no está diseñada para fomentar debate, sino para 
sentar cátedra. Más que estudiar un mensaje, al- 
gunos preferirían destruir al mensajero. 

Es una actitud típica de los que frecuentan 
foros ocultos bajo un seudónimo. Se trata de 
una perspectiva diferente a la que tendría un pe- 
riodista a la hora de analizar las declaraciones de 
un desarrollador —si bien el reportaje en cuestión 
estaba firmado por ‘la redacción de Crispy 
Gamer’ en vez de por una persona en concreto—, 


y creo que todos salimos beneficiados al leer de- 
claraciones francas y libres. Seamos claros: no 
estoy diciendo que los desarrolladores estén li- 
bres de críticas o que ellos no deberían ser tema 
de debate. Pero las redacciones al estilo “cierra el 
pico” no son una crítica, sino un intento de inti- 
midación ¿Para qué silenciar a un desarrollador 
cuando sus palabras dan una oportunidad para 
investigar así como punzantes preguntas que ge- 
nerarán a su vez fructíferas discusiones? 

Al mismo tiempo, parece que hay un malen- 
tendido entre ciertos promotores como Jaffe y 
Dyack quienes han navegado entre foros, sólo 
para encontrarse, en ocasiones, la peor de las 
bienvenidas. Piensan que porque comparten con 
los foreros las mismas aficiones y pósteres en sus 
habitaciones, pueden ser “uno de los nuestros”. 
Pero, como dice Jaffe, su propia mujer le señaló 
astutamente —después de la lluvia de críticas 
provocadas por un comentario que hizo acerca de 
la superioridad de Playstation NetWork respecto 
a Xbox Live! Arcade— que él no puede ser uno de 
ellos. Sus palabras siempre lle^ irán más peso y 
engendrarán mucha más responsabilidad que las 
de las masas. (Una lección que me sirvió de 
mucho después de la reacción a los comentarios 
que hice en las noticias de la MTV sobre las imá- 
genes con carga subrepticiamente racial en el 
segundo tráiler de Resident Evil 5). 

Pido a los desarrolladores que hablen libre- 
mente, que lo hagan pensando en lo mejor y 
esperando lo peor, y que entiendan que, por largo 
que sea su discurso, no será mayor su compren- 
sión. Generalmente es mejor decir tu parte lo 
más clara posible, y luego dejar el camino a otros. 
Y al resto de gente que lea esto, periodistas o en- 
tusiastas, otra recomendación: es mejor tirar con 
la actitud de “voy a leer el artículo entero” antes 
que la de “cierra el pico, bocazas”. 

N’Gai Croal escribe sobre tecnología en la revista 
Newsweek. Puedes encontrar su bitácora en ia dirección 
bIog.newsweek.com/blogs/levelup/ 



Cuando el rendimiento se une a la potabilidad 

¡NOVEDAD! SISTEMA MUSICAL DIGITAL BOSE® SoundDock® PORTABLE 



Descubra el nuevo sistema musical digital 
Bose® SoundDock® Portable. 

Incorpora numerosas innovaciones de Bose, 
proporcionando un rendimiento que los siste- 
mas convencionales alimentados por batería 
no pueden igualar. Tan sólo colocando el 
iPod® en la base, oirá un sonido rico y deta- 
llado realmente sorprendente para un sistema tan pequeño. Su batería 
recargable de iones proporciona un mayor tiempo de reproducción que 



las baterías convencionales y permite disfrutar fácilmente de una 
inigualable calidad de sonido prácticamente en cualquier lugar, incluso 
en el exterior. Sólo tendrá que desenchufar el sistema y olvidarse del 
cable de alimentación. Incluso cargará el iPod® mientras esté 
reproduciendo música. 

Un mando a distancia le permitirá controlar el sistema y las 
funciones básicas del iPod®, así como navegar por las listas de 
reproducción. Coloque el iPod® en la base y escuche lo que pasa 
cuando el rendimiento se une a la portabilidad. 






SoundDock Companion 5 Companion 3 Companion 2 

Sistema SoundDock® | Sistemas de altavoces multimedia BOSE® 


Bose IE 


Bose OE Bose AE 

| Auriculares Bose® 


Descubra la diferencia que marca la tecnología BOSE® 

En la calle, en casa, de viaje o en su despacho, escuchar música se convierte en un 
auténtico placer. Para mas información visite: www.bose-es.com 

Better sound through resea re ha 



iPod es una marca registrada de Apple Computer, inc. 
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I maginad esto: un juego en el que salvas a 
las personas de sí mismas. Hay un revuelto 
y maligno agujero negro y, a medida que 
atrae a más y más inocentes, aumenta su capa- 
cidad de absorción. Para salvarles, debes crear 
cosas que puedan explorar, como torres aban- 
donadas que tienen luz en las ventanas más 
elevadas, planetas de residuos en los que la 
ecología robótica evoluciona de forma natural, 
grandes libros de conjuros que funcionan de 
verdad, y mapas antiguos que parecen demos- 
trar que todas las leyendas populares son 
reales. Un día te das cuenta de que no es un 
videojuego, sino que es la realidad. 

¿Qué es eso en lo que crees pero que nunca 
has visto ni tocado? Y no me refiero sólo a los 
centauros, porque todo el mundo cree en ellos. 
Hablo más bien de parábolas, de madres que 
salvan a sus hijos levantando los coches que los 
aplastan, del futuro, o de esa fuerza innegable 


que provoca que la gente llore en las bodas. 
¿Qué puedes ver que, en realidad, no está ahí? 
En una ocasión era un explorador de las fronte- 
ras del espacio exterior. Aterrizaba en lunas 
chamuscadas para llenar mi nave de minerales 
extraños, o bien recorría exuberantes planetas 
en busca de especímenes animales. Era un tra- 
bajo solitario hasta que me topé con un 
descubrimiento desconcertante: un templo que 
unos entes inteligentes habían construido si- 
glos antes. Observé con gran atención las 
ruinas en estado de descomposición; ya hacía 
mucho tiempo que la jungla había reclamado el 
suelo de la brillante pirámide. También recuer- 
do haberme sentado a ver océanos de amoníaco 
desde lo alto de cumbres escarpadas, así como 
el modo en el que me azotaban vientos a miles 
de kilómetros por hora mientras el brazo robó- 
tico de mi nave recogía cristales de color óxido. 


Lo cierto es que nada de esto era real. Los spri- 
tes de la Commodore 64 contenían menos 
información de la que incluye este párrafo y 
yo debía, a partir del texto que me ofrecían, 
imaginarme todo eso del terreno, el viento y 
las condiciones atmosféricas. 

En ese aspecto, jugar al clásico de 1986 
Starñight era como leer un libro, al menos en lo 
que respecta a la forma en la que incitaba a que 
mi imaginación rellenase los detalles incom- 
pletos. La literatura tiene los mejores gráficos 
de cualquier medio, porque recurre a la librería 
mental del lector, llena de imágenes y guías que 
le ayudan a crear escenarios que son ideales 
para él. Al igual que la de muchos niños, mi 
vida estuvo llena de aventuras imaginarias. Leía 
historias y luego representaba nuevos capítulos 
con figuras de acción. Estaba enamorado de 
aquellos dibujos de naves espaciales, épicas y 
horteras, y solía dibujar esquemas en los que 


describía sus láseres y sus misiles y para qué se 
utilizaban todos los botones del panel de 
mando. Solía perder el autobús por abstraerme 
demasiado dibujando mapas del tesoro. 

La imaginación es un proceso fascinante, 
una invitación a la participación creativa, una 
superposición entre la fe y la predicción, un 
sueño o un poema que cobra vida. Te permite 
ver cosas que todavía no existen, refleja tu 
creencia en la magia, implica que estás vivo. 

Te hace preguntarte, cuestionarte y ver las 
cosas desde diferentes puntos de vista, y, lo 
que es más, desarrolla tu ética. 

El cine pone tanto énfasis en el aspecto vi- 
sual de ‘mostrar, no contar’, que parece que 
intenta acabar con la imaginación, pero es evi- 
dente que lograr dejar esas aberturas es todo 
un arte. Por ejemplo, ¿cuán geniales eran las 
Guerras Clon y la exterminación de los Jedi 


cuando todo lo que tenías era aquel diálogo 
desechable del Episodio IV? ¿Has logrado su- 
primir el concepto de los midiclorianos de tu 
visión de la Fuerza? Hay una anécdota muy fa- 
mosa sobre el tiburón mecánico del plato de 
Tiburón el bicho funcionaba mal porque no lo 
habían probado bajo el agua, así que Spielberg 
sustituyó los ataques del tiburón, el eje central 
de la película, por escenas llenas de suspense e 
imágenes de reacciones. La gente opina que 
este enfoque logró que la película diese más 
miedo, y si nadie se atrevió a nadar durante 
meses en la zona no se debió a tiburones robot 
que atacaban de frente llenando el océano de 
sangre, sino por todo el espacio negativo a su 
alrededor. De algún modo, lo que la película 
omite da cuerda a la imaginación. 

¿Cómo consiguen estos medios emplear la 
imaginación de forma tan efectiva? Ofrecen 
contornos sin rellenar cada detalle y guían al 
público a través de sus creaciones. Presentan 
misterios por resolver, palabras por explorar, y 
colocan los premios lejos de nuestro alcance. 

¿Sabíais que, por primera vez en la historia 
moderna, menos de la mitad de la población 
norteamericana lee libros? Otro chiste para que 
el mundo se ría de nosotros, que se une a las 
irregularidades en las votaciones, pero que es 
algo penoso cuando eres de allí. Se está descui- 
dando una de las formas artísticas básicas. Lo 
que es más, la Asociación Nacional de Educa- 
ción relaciona la bajada del índice de lectura 
con la bajada de la participación cívica, que in- 
cluye el voluntariado, el involucrarse en la vida 
política, el visitar museos y el asistir a eventos 
deportivos. En el informe, hay alguna que otra 
acusación que señala a la TV, a Internet y a los 
videojuegos por requerir pequeños lapsos de 
atención y ofrecer satisfacción instantánea a 
cambio de dejar a un lado la actividad mental. 
Cada vez más, la gente abandona la lectura y se 
deja abrazar por los videojuegos. ¿Qué tipo de 
hogar creemos que estamos creando para ellos? 

Randy Smith es diseñador jefe en el estudio de EA en Los 
Ángeles. Trabaja en una colaboración con Stevcn Spielberg. 


La literatura tiene los mejores gráficos de cualquier medio, porque 
recurre a la librería mental del lector, llena de imágenes y guías 
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Una relación de amor-odio 







J W usto cuando estaba fuera del mundillo, ellos 
I me volvieron a meter. Los videojuegos, digo. 
I En 2005, mientras escribía mi libro Uns- 
eak, los dejé a un lado. No podía permitirme 
esas horas; no podía permitirme esa inversión 
de conocimientos tan altamente especializados 
como últimamente inútiles. Pero llegó un 
momento, más o menos un año después de de- 
jarlos, en el que por fin acababa de entregar el 
manuscrito final del libro y decidí darme un ca- 
pricho. Fue la pequeña pieza de magia negra de 
Sony, la PSP, la que me murmuró sus encantos, 
sobre todo después de que el médico me reco- 
mendara gastar mi tiempo en conocimientos tan 
altamente especializados como inútiles. Lo que 
fuera para que desapareciese el atontamiento 
que uno tiene después de escribir un libro. 

No es tan fácil apagar el cerebro. Se trata de 
un proceso gradual. Así que, ¿por qué no dis- 
traerlo con algunas carreras antigravitatorias 


que te caben en la palma de tu mano? Por aque- 
lla época, yo era el típico exfumador que creía 
que, tras estar rehabilitado, podía fumar una ca- 
lada y no sentir el gusanillo de volver a hacerlo 
otra vez. Las esporádicas sesiones de Wipeout 
Puré o Ridge Racer se convirtieron en noches 
completas tumbado en el sofá con Metal Gear 
Acid y Exit, y después, con la DS Lite, Animal 
Crossing y Phoenix Wright, al que mi novia 
podía jugar en francés al mismo tiempo. 

Aunque parezca mentira, me resistía a com- 
prar una nueva caja para poner debajo de mi tele. 
En parte era porque no había nada en 360 o PS3 
que me pareciese realmente nuevo. (Me encan- 
taba jugar al Wii Tennis en casa de un amigo, 
pero me resultaba imposible instalar este cacha- 
rro en mi diminuto apartamento parisino sin 
destrozarlo en el intento.) Y de todas formas, el 
juego portátil se ajustaba mejor a mi estilo de 
vida. Para mantenerme delante de un aparato de 


televisión durante decenas de horas, un videojue- 
go debería ser tan emocionante como The Wire 
o A Dos Metros Bajo Tierra. 

Además, puesto que ya no escribía acerca de 
videojuegos por dinero, ya no tenía por qué cul- 
tivar ese interés profesional en cada tipo de 
juego. Es un requerimiento ocupacional —o, 
como dicen los franceses de forma más rotunda, 
‘deformation professionnelle’- para los redacto- 
res de videojuegos. Nuestro sector ha sido 
vilipendiado cruelmente desde su instauración, 
definido como pueril, estúpido o moralmente 
dañino, y en muchas ocasiones se generaliza 
cualquier situación particular como un todo. 

Desde mi punto de vista de consumidor, me 
he acomodado felizmente en una nueva actitud. 
Hay toneladas de juegos buenísimos. También 
hay muchos juegos que pueden ser magníficos 
ejemplos dentro de su género y que jamás toca- 
ré, porque pienso que el género en cuestión es 


inherentemente tedioso. Me pregunto, por 
ejemplo, cómo World of Warcraft se ha conver- 
tido en algo tan grande, consiguiendo que 
personas que antes no jugaban se conviertan en 
auténticos adictos que buscan su dosis diaria 
de lucha medievo-fantástica. Y aun así, no voy 
a gastar horas de mi vida entre elfos para com- 
prenderlo mejor. La fantástica parodia que 
circula por internet, titulada World of World 
of Warcraft y que describe un juego donde 
manejamos a un usuario de WOW que vive en 
el sótano de su casa, a mi parecer resume per- 
fectamente la situación. 

A principios de año, el periódico The Guar- 
dian me pidió que escribiera un artículo sobre la 
violencia en los videojuegos por la repercusión 
que había tenido cierto informe en la prensa. No 
tenía intención de subrayar esa postura entu- 
siasta de ‘hey, los videojuegos son la monda’, 
sino la de ver si realmente GTAIV es más vio- 


lento que, digamos, No Es País Para Viejos. 
Cuestionar la naturaleza de los videojuegos 
como un bloque pone en peligro nuestra credi- 
bilidad. Porque para mí no tiene ningún interés 
una conversación sobre una ambientación me- 
dieval espectacular, o que si este juego tiene 
unas invocaciones mágicas increíbles o que si 
aquél tiene la lista de coches licenciados más 
grande que jamás haya visto la humanidad en un 
videojuego. No me gustan todos los videojuegos, 
sólo algunos. Y así es como debería ser, ¿no? Es 
decir, ¿conocéis a alguien al que le gusten todos 
los libros, desde cuentos románticos a estudios 
sobre la torsión de metales? ¿Existe mucha 
gente a la que le gusten todos los géneros del 
cine, o de la música? Es algo muy raro. Debe- 
ríamos considerar un rasgo de madurez de la 
industria el hecho de que haya gente que sólo 
juegue a shooters hiperrealistas, o a títulos 
con animales peludos como protagonistas. Es 
una segmentación natural según progresa 
cualquier medio, desde la fascinación inicial 
en la que todo mola hasta el punto en el que 
nos especializamos siguiendo ciertas prefe- 
rencias, estilos o contenidos. 

Una vez, en otro contexto, escribí lo si- 
guiente: “Dices que amas la música, ¿verdad? 
Bien, pues dime a qué compositores odias”. 

Lo confieso abiertamente: odio un montón de 
videojuegos: algunos son desquiciantes, ar- 
tísticamente mediocres, y los hay atrozmente 
escritos sobre una jugabilidad más que abu- 
rrida. Otros juegos —muchos menos de los 
mencionados en la frase anterior— pueden 
renovar mi fe y capacidad de maravillarme en 
el potencial que tiene esta industria. E inclu- 
so en esos casos hay algunos factores que 
odio dentro de los juegos que me encantan, y 
ésa es una parte de lo que voy a intentar 
transmitir de ahora en adelante en futuras 
columnas que veréis en esta revista. Como 
mínimo, es una definición aproximada de las 
críticas que Trigger-Happy (Gatillo Fácil) va 
a hacer a partir de ahora. 

Steven Poole es el autor Trigger Happy: La Vida Interior De 
Los Videojuegos. Visítale Online en su web stevenpoole.net 
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ONLINE OFFLINE 

Extractos del foro 
de discusión de 
www.revistaedge.es 

Tema: marro con lo» juego» 

rn primera perdona 

Pues eso, que yo me mareo 
con los juegos en primera 
persona, y me preguntaba si 
le ocurre a otra gente. Acaso 
tenga que ver con el hecho 
de no tener una referencia 
fija en la pantalla, con algún 
trauma i n superado o simple 
inadaptación al famoso efec- 
to túnel de la visión 
masculina, pero a mí me 
están vedados los FPS, la cá- 
mara “on board” de coches y 
motos en los juegos de con- 
ducción, por no hablar de 
casos como el de Mirror’s 
F.dge, que para mí supondría 
prácticamente entrar en un 
estado cataléptico. ¿A al- 
guien más le pasa? ¿Existe 
explicación para este fenó- 
meno? 

Gracias, foreros edgianosüü 


yo con el único juego que me 
he mareado ha sido con el 
prey. El mareo venía por una 
extraña sensación de perder 
la orientación cuando ibas 
por las paredes, techo, y 
demás.... 


Mucho a llovido desde la pri- 
mera aparición de Sonic en la 
consola Sega, con una imagen algo 
chulesca pero se podía intuir algo 
afable. Se dedicaba a salvar animali- 
tos de las garras del Dr. Robotnik en 
solitario y le sobraba arte para reali- 
zarlo. Sus primeros juegos rozaron la 
perfección con entregas sublimes 
como: Sonic 2, Sonic 3, Sonic 8c 
Knuckles, Sonic 3D, Sonic Pinball... 

Después vinieron sus juegos de 
Dreamcast que supuso un gran salto 
generacional para este personaje, 
pero que duró únicamente tres 
entregas: Sonic Adventure, Sonic 
Adventure FX y Sonic Adventure 2. 

A partir de aquí, caída en picado. 

En la actualidad nos encontramos 
con un nuevo Sonic. Cierto y verdad 
que Sonic va prácticamente desnudo 
y no podemos criticarlo en el sentido 
de la vestimenta (poco o nada han 
cambiado sus inconfundibles guan- 


tes y zapatillas) pero si nos fijamos 
en la actitud del personaje ralla la 
agresividad y podemos afirmar sin 
temor a equivocarnos de que es un 
personaje chuleta como pocos. 
Además en su último juego para 360 
y Ps3 llega a “tontear” con una... 
¡humana! ¿Pero qué es esto? 

Además ahora parece que se afi- 
ciona al pluriempleo participando en 


las Olimpiadas junto a Mario, 
luchando en Brawl (demostrando 
Nintendo que sabe entender la filo- 
sofía de Sonic mejor que la propia 
Sega) o participando en Sega 
Superstar Tennis como clara imagen 
de reclamo. 


El futuro no se presenta más 
esperanzador con una entrega como 
es Sonic Unleashed, en la que nues- 
tro erizo favorito aparece como un 
licántropo y una nueva entrega para 
Wii, Sonic The Black Knight, en la 
que aparece como caballero de la 
Edad Media. También es verdad que 
aparece una nueva entrega para DS 
hecha por Bioware que tiene buena 


pinta, pero visto el baraje de decep- 
ciones nos esperamos cualquier cosa. 

¿Qué ha llevado a sus creadores a 
llegar a este punto? ¿Por qué ese 
cambio de actitud en el uso del per- 
sonaje? ¿No ha sabido Sega tratar a 
su mascota como se merece? 



"Sonic es un personaje chuleta como pocos, 
además en su último juego llega a tontear 
con una ¡humana! ¿pero qué es esto?" 


ASI PUNTUA LA PRENSA DE VIDEOJUEGOS 


Te recordamos las notas de los juegos 
aparecidos en el número 28 de Edge y. 
para que tengas una visión más 
rompleta hemos recopilado las notas 
de diversos medios online y off line de 
todo el mundo 
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¡Premio a la mejor carta del mes! 

Escríbenos sobre un aspecto de la cultura del videojuego que te interese u 
opinando sobre cualquier artículo o crítica de la revista. EDGE se reserva el 
derecho de resumir o extractar las opiniones recibidas. El próximo mes 
una carta de las publicadas recibirá como premio una pistola con puntero 
láser para Wii. La carta ganadora de este mes, premiada con una pistola 
láser con puntero es de ForCorleone. 



Mi opinión: La verdad es que, 
personalmente, he perdido toda la 
ilusión que tenía por Sonic. Es un 
personaje que ha envejecido real- 
mente mal. Hasta cierto punto me da 
pena cuando miro atrás y veo como 
es ahora. 

Es un personaje al que se le ha 
atribuido una personalidad chulesca 
que realmente no me gusta. Me gus- 
taba más cuando estaba calladito y 
sólo se dedicaba a correr en scroll 
lateral salvando a animalitos de las 
garras de Robotnik. 

Ahora es un personaje que lo 
entiende mejor la propia Nintendo 
que Sega, precisamente porque da la 
impresión de que no saben por 
dónde coger a su propio personaje y 
qué hacer para volver a ser lo que era 
antes: ese alguien especial. 
ForCorleone (vía foro) 

En el foro de EDGE (www. revis - 
taedge.es) puedes encontrar muchos 
otros comentarios sobre este tema 
realizados por los usuarios del foro. 
Nuestra opinión es compartida con 
la de ForCorleone, Sonic no se ha 
adaptado bien al cambio de consolas, 
pero SEGA sigue queriendo explo- 
tarlo como si de un Mario se tratara. 
Bien es verdad que sigue mante- 
niendo buena parte de su atractivo 
pero si no se apoyan en buenos jue- 
gos, los personajes desaparecen. 


Sobre el iPhone, en cuanto a 
plataforma de videojuegos, yo 
le veo bastante futuro de aquí a un 
par de años, id Software ha confir- 
mado un shooter (que será Doom, 
Quake o Wolfenstein), y juegos como 
el Super Monkey Ball que tienen 
buena pinta. 

Según he leído, un iPhone podría 
ejecutar un juego de NDS con facili- 
dad, lo cual nos hace plantearnos al 
dispositivo de Apple como un com- 
petidor firme contra las portátiles 
(evidentemente, no lleva el mismo 
tiempo en el mercado que las otras 
dos, pero no olvidemos que vendió 
un millón de unidades en su primer 
fin de semana y la cifra sigue 
subiendo). La gente, que en mi opi- 
nión no sabe lo que busca en un dis- 
positivo, se preocupa de pijerías 
como la grabación de vídeo o “cuán- 
tos megapíxeles” tiene el cacharro 
(pensando, como siempre, que cuan- 
tos más tenga, mejor, o en grabar un 
vídeo de 30 segundos a una resolu- 
ción bajísima y con un sonido enla- 
tado para enseñárselo a los colegas). 
Yo pienso que el iPhone tiene futuro 
como teléfono móvil y como consola 
de juegos. 

blade-drummer (vía foro) 

El iPhone es un buen reproductor 
multimedia al que se ha adosado un 
teléfono móvil regular. El resultado 



a 

: Tema: ¿Que Halo 0% ha gus- 
tado más de todos? 

Todos son buenísimos y 
todos han ido a mejor siem- 
pre, pero para mí el primero 
me dejó huella. Me acuerdo 
cuando lo vi por primera vez, 
con aquellos gráficos, aquel 
sonido, aquella traducción al 
castellano, esa maravillosa 
jugabilidad perfectamente 
acoplada al pad de consola. 
Para mí fue el principio y la 
referencia de los shooters de 
consola sin menospreciar a 
ninguno. 
m.k « 1 puttiaftm 

Para mí el primer halo. Pero 
en su versión PC. En realidad 
toda la saga es maravillosa. 
Pero el primero como el Half 
Life, me sorprendió por sus 
gráficos y la historia tan 
bien narrada. 

KerythRix 

pues otro que se apunta al 
primero, y el peor ? el segun- 
do. No me terminó de 
convencer.... 

Sólo he jugado al Halo 3 y la 
verdad es que no está mal el 
juego pero creo que lo valo- 
ran demasiado (opinión 
personal). 

...Y compartida. Para mí es 
uno de los juegos más sobre- 
valorados del catálogo de 
Xbox 360, codeándose en el 
podio con, por ejemplo, ‘Per- 
fect Dark Zero’. Aunque, 
evidentemente, ‘Halo 3* me 
parece como 100 veces supe- 
rior a éste (o no tantas). 
foroShock 

Sólo por el Live y la cantidad 
de gente que he conocido, 
Halo 3 es el juego que más y 
más horas ha pasado girando 
en mi X360. 


es ese y lo mejor de todo es el precio 
ya que muchos se compraron el iPod 
por lo que ahora cuesta el iPhon<*. El 
problema de la cámara es que no se 
puede hacer videoconferencia y en 
un producto de este tipo 2Mp es 
poco. En lo que más nos puede 
importar, que son los juegos, habrá 
que verlo ya que puede ser parecida 
a una DS pero sólo tiene una panta- 
lla y los mejores juegos, los de 
Nintendo, no saldrán para el iPhone. 
Algo parecido ocurre si lo compara- 
mos con la PSP y sus juegos, en todo 
caso iremos comprobando si salen 
todos esos juegos que se supone 
sacarán para el iPhone. 

En el n° 28 de EDGE, el análisis 
de Ninja Gaiden 2 es simple- 
mente penoso, a la altura de hobby 
consolas. No recuerdo la nota pero 
era muy alta para un juego en el que 
si mueres el 70% de las veces es 
culpa de una horrenda cámara que 
nunca esta donde debe, y cuando 
mueres tantas veces en el mismo 
sitio por el gran elenco de Pu%-$% 
que te hace la cámara, el sabor de 
boca que queda es de “vaya forma de 
tirar 70 euros a la basura”. Un juego 
con una cámara tan horrenda nunca 
puede ser bueno, cuanto menos un 
juego notable.. .recuerdo el 3 que se 
le cascó a Army of Two, juego que 
gana en diversión a patadas a éste, y 
si bien no brillante, los enemigos 
son los enemigos, no la cámara... 

Alo (vía foro) 

Los análisis de videojuegos en EDGE 
los hace gente que ha jugado mucho 
a ese tipo de juegos o que conoce a 
la perfección toda la saga. En este 
caso la crítica puede no ser todo lo 
buena que nos gustaría pero en 
EDGE si recomendamos un juego no 
te equivocas en la compra. 

Yo lavo las manos antes de 
coger un mando, no soporto 
ver a nadie con un mando en las 
manos y que estas estén llenas de 
grasilla o restos de Doritos xD 
Además, para jugar a la Wii 
siempre me siento en una silla, no 
me gusta sentarme en un sofá por- 
que siento que me resta movilidad a 
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la hora de usar el wiimote (eso si no 
juego de pie, aunque por ahora solo a 
WiiSport o WarioWare). 

También suelo sacarle el jugo a 
toda cosa jugable que cae en mis 
manos, llegándome a pasar un juego 
varias veces sólo para poder verlo 
TODO (por ejemplo, me terminé FFX 
todas las veces que fueron necesarias 
para ver los distintos diálogos que 
tiene Tidus con un personaje del 
grupo en la moto de nieve, cuando 
van de camino al Templo de 
Macalania a buscar a Yuna xD). 

PD: Por si no lo sabíais, el perso- 
naje con el que habla Tidus es dife- 
rente dependiendo de las veces que 
hayas hablado con él a lo largo del 
juego, o si siempre hablas primero 
con ese personaje. 
simplemente_mat (vía foro) 

La Wii hace que nos replanteemos 
muchas cosas, incluso la postura. 


a 

Tema: Project Zero I\ : La 
mascara del eclipse lunar 
para Wii 

Aleluya un juego super de- 
cente!!! 

No he jugado a ninguna en- 
trega de esta saga, pero 
cuando salga (si sale en Eu- 
ropa) me lo compro 

Pilsen 

Bueno de momento convence 
la protagonista 

kikeLinkQi 

Enhorabuena a los poseedo- 
res de wii, os envidio!!!! 
Project Zero me parece uno 
de los mejores survivals de 
la pasada generación. Ya en- 
traré para enterarme de los 
sustos que os lleváis. Por la 
noche da aún más miedito 
Alient 


Sims, Mercadona el ahorro esta 
en el precio? La expansión más 
barata!!!! jajajajajajaja 

A mi personalmente me gusta que 
se hagan expansiones sobre todo lo 
que venga, es bueno, no podemos 
exigir que todo sea perfecto, tanto si 
triunfan o si no mejoraran los nuevos 
juegos que van saliendo. 

Yo personalmente me quedo con 
el reportaje que hizo EDGE de los 
Sims 3- Recuerdo que en un trozo de 
la entrevista se decía que las expan- 
siones de los Sims 2 estaban sir- 
viendo para ver lo que quería la 
gente y la mayoría de las expansio- 
nes ya vendrían por defecto en la 
versión 3. Además los Sims es un 
ejemplo de lanzar al mercado cosas y 
probar como lo acepta la gente. Si 
funciona lo acaban incluyendo y 
mejoran cada vez más la interacción. 
A mí, por ejemplo, lo que me tran- 
quilizó y dio esperanzas es saber que 
dentro de poco no nos tendremos 


que complicar la vida y no vivir 
viendo que todo el mundo necesita 
todo y no llegar a tiempo para enfo- 
car más nuestros avatares. 

Sigamos recibiendo extensiones 
que creo que es un mecanismo para 
mejorar el futuro Sims 3!!!! 

Snake (vía foro) 

Los Sims son un buen ejemplo de dar 
a la gente lo que realmente quiere, 
desde su aparición se centró en esta 
forma de mejorar y el resultado no 
puede ser mejor, para todos aquellos 
a los que les guste este tipo de juego 
claro. No obstante en algunos otros 
títulos las expansiones son un abuso 
para cobrar más por lo mismo. 

Éste es tu espacio. Envíanos un e-mail 
(opinionesedge@globuscom.es), 
poniendo Fórum en el asunto. O por 
carta: Fórum, revista Edge, 1 

G Covarrubias, 1, I a Planta. 

28010 Madrid 






de CrashUnder «tá disponible en www.craihlander com/edge 
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Edge 

SORTEA 

10 packs de funda y accesorios para PSP 



Si tienes una PSP participa en el sorteo de DIEZ packs de funda más 
accesorios. Incluye divertidas caricaturas de Bart Simpson. 


COMO 

PARTICIPAR 


Por favor, responde a estas preguntas: 

1. - ¿Juegas más en consolas portátiles que en fijas? 

2. - ¿Qué tipo de juegos quieres ver comentados en EDGE?. 


¿Qué revistas de juegos compras de forma habitual? 

□ NGamer □ Playstation (Revista Oficial) □ Superjuegos Xtreme 

□ Nintendo acción (Revista Oficial) □Computer Hoy Juegos 

□ Micromanía □ Edge (versión inglesa) □ Hobby Consolas 

□ Otras (escribe cuál, por favor) 


Nombre: Apellidos: 

TeL: Dirección: 

C.P.: Población: 

Provincia: Edad: 

E-ma¡l: 


Rellena y envía este cupón a: Revista EDGE. Covarrubias, 1. 28010 Madrid. Entrarás en el sorteo de los packs arriba indicados. Sólo se admitirá un cupón por persona. La lista de los 
ganadores saldrá publicada en el número 31 de Edge. Si eres suscriptor, puedes mandar tu número junto con los datos por e-mail y entrarás en el sorteo igualmente. 

GLOBUS COMUNICACIÓN ,S.A. te informa de que los datos personales recogidos en la presente encuesta serán tratados con las medidas de confidencialidad 
exigidas por la Ley Orgánica 15/1999 sobre Protección de Datos de Carácter Personal con una única finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para 
ofrecerle un mejor producto. Puedes ejercer los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición en C/ Covarrubias, l-l 9 . 28010-Madrid. 

□ Si no deseas recibir comunicaciones de nuestra empresa, marca en esta casida. 



Notas 


Próximo 

número 

Edge 30 

Street Fighter IV, Stalker CS, 
V \ va Piñata, Face Breaker, 
Wario Shake It y muchos más... 



Para bajarte cualquiera 
de estos juegos 
manda un SMS gratuito con el 
código GRANDES al 222 

Sólo clientes Orange 
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Gracias por realizar 
su compra. 
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Conduce a tu equipo hacia el 
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EL JUEGO MOVIL 


Orange World á* 


Orange World á* 


Orange World 


Orange World & 


¡Mujeres Desesperadas 
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gameloft 


Accede con tu móvil a 


www.gameloft.com 


Más juegos de Gameloft enviando GAMELOFT al 222 

© 2008 Gameloft. Todos los derechos reservados Gameloft y el logo de Gameloft son marcas registradas de Gameloft en EE UU y/u otros países. 
Licenciado por BRB Internacional © F. Ibañez/Ediciones B/BRB www mortadeloyfilemon.es 

© 2008 Gameloft. Todos los derechos reservados Gameloft. el logo de Gameloft. Soul of Darkness Block Breaker Deluxe son marcas registradas de 
Gameloft EE UU y/u otros países Camera Café bajo licencia de Telecmco Magnolia y Calt Grey s Anatomy bajo licencia de © ABC Studios. CS1 bajo 
licencia de © CBS Broadcasting Inc and Entertamment AB Funding LLC Todos los derechos reservados Game Software © 2008 Gameloft Todos los 
derechos reservados 

Precios de descarga (i. i. incluidos) Península y Baleares: 3,48€; Canarias: 3€; Melilla 3.12€; Ceuta 3,09€ 

Precios de conexión (u incluidos) Península y Baleares: 0.69(1; Canarias: 0.60€: Melilla 0 62€; Ceuta 0.61 € 
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